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RESUMEN -

RESUMEN

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) es uno de los grandes logros de la Revolucion, que
ademas de formar profesionales informaticos, se dedica al desarrollo de productos de software, los
cuales requieren un disefio grafico que les dé publicidad e identifique nacional e internacionalmente.
Para cumplir con esta tarea, existe la Direccion de Comunicacion Visual (DCV) encargada de realizar
los disefios graficos solicitados por las distintas areas de la Universidad. La presente investigacion
surge a partir de la inexistencia de un sistema que gestione los proyectos de disefio gréfico generados
a partir de las solicitudes de disefio realizadas a la Direccion de Comunicacion Visual. El objetivo del
presente trabajo es desarrollar una aplicacion web, que gestione las solicitudes y proyectos de disefio
grafico de la Direccion de Comunicacion Visual. Se realiz6 una busqueda de documentacion sobre
sistemas web de gestion de proyectos de disefio grafico y un estudio sobre las tecnologias empleadas
en el desarrollo de esta aplicacion. Como resultado fundamental se obtuvo un sistema que gestiona
proyectos de disefio grafico. Finalmente la solucion fue sometida a diferentes pruebas que validan el

cumplimiento de los requerimientos definidos.

Palabras claves: disefio gréafico, gestion del disefio, gestion de proyectos, sistema de gestion,

proyecto de disefio.
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INTRODUCCION

El disefio grafico, también conocido como disefio de comunicacion visual, esta dirigido a idear y
proyectar mensajes visuales, su clasificacion agrupa elementos como: el disefio grafico editorial, el
disefio de identidad o imagen corporativa, el disefio web, de logotipos, anuncios, catalogos (Lecuona,
2007) y abarca temas y actividades como:

» Disefio de sistemas de informacion y sefializacion.

» Disefio de carteles y pancartas.

+ Disefio de elementos promocionales, desde materiales publicitarios de un anuncio hasta

catalogos.

El Programa operativo FEDER, desarrollado por el Cluster Industria Gréfica de la Comunidad
Valenciana, tomando como base la gestién de proyectos, define la gestién del disefio como “el
conjunto de actividades técnicas y metodoldgicas que, utilizando los recursos disponibles, permite la
obtencién de los objetivos de un proyecto de disefio (Programa FEDER, 2007)”.

La gestion de un proyecto de disefio, por su parte, requiere el desarrollo de actividades que necesitan
ciertos tiempos asignados, entre esas labores se encuentran: la administracion de recursos humanos y
tecnoldgicos, la planificacion, las reuniones de trabajo, la presentacién del proyecto, el control de
calidad, el control de produccion de acuerdo al tiempo, el desarrollo de actividades de supervision de
los procesos productivos y finalmente las actividades creativas que son las etapas dedicadas a la
investigacion, el proceso de creacion del concepto, el desarrollo de alternativas de solucién y la

comunicacion del disefio seleccionado (Programa FEDER, 2007).

El desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones (TIC) han obligado a las
empresas que se dedican al disefio grafico a adaptar sus procesos productivos a las nuevas
exigencias del mercado, tales como: la fotografia digital, la identidad corporativa, el disefio web, el
disefio de intranet, el disefio de multimedia. Cuba se ha introducido poco a poco en la especialidad del
disefio, ya sea disefio industrial, disefio grafico o disefio de entorno (ferias, exposiciones, eventos), por
lo cual que ha creado centros que se especializan en varias ramas del disefio. Un ejemplo de esto es

el Instituto Superior de Disefio Industrial (ISDI) que se encarga de formar disefiadores profesionales.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) es uno de los grandes logros de la Revolucion
Cubana, que ademas de formar profesionales informaticos, se dedica al desarrollo de productos de

software, los cuales requieren un disefio grafico que les dé publicidad e identifique nacional e
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internacionalmente. Para cumplir con esta tarea, existe la Direccion de Comunicacion Visual (DCV)
encargada de realizar los disefios gréficos solicitados por las distintas areas de la Universidad. El
objetivo de la DCV es proporcionar un disefio que se ajuste a las caracteristicas de la solicitud que han

recibido, en el tiempo establecido y con la calidad requerida.

Actualmente, en la DCV, las solicitudes de disefio gréfico se realizan de forma manual. Inicialmente el
cliente realiza una solicitud de disefio grafico a la DCV mediante un correo electronico, una llamada por
teléfono o realizando una visita a la Direccion. Esta solicitud es recibida por el Director de la DCV,
quien se encarga de revisarla, aprobarla y emitir una respuesta al cliente. Una vez aprobada la
solicitud, se coordina una reunion formal con el cliente para realizar un contrato de trabajo, en el cual
se definen las caracteristicas que debe tener el disefio solicitado, en caso de que el cliente desee
realizar cambios, se elabora un nuevo contrato o subcontrato, conocido también como solicitud de

cambio.

Una vez aprobada la solicitud se define el grupo de trabajadores que daré respuesta a la solicitud de
disefio. El jefe de este grupo elabora un cronograma de trabajo, definiendo tareas y tiempos de entrega
de las mismas, luego cada trabajador comienza a desarrollar las tareas asignadas. Muchas de estas
tareas generan una entrega o parte del producto, la cual es revisada por un grupo de calidad interno de
la DCV, que evalla y emite un criterio sobre la entrega, que se traduce en un comentario y decide si

estd lista para ser entregada al cliente. Una vez entregado el disefio final, se termina el contrato.

Debido a que el proceso de atencién de una solicitud se realiza de forma manual, la informacion
relacionada con las solicitudes de disefio, ya sea la misma solicitud, el contrato o la solicitud de cambio,
gueda plasmada en papel, por lo que existe el riesgo de la pérdida o deterioro de la misma; se dificulta
la busqueda de informacion de solicitudes anteriores ya que no cuentan con un mecanismo de
organizacion que la facilite y no tienen un orden establecido para guardar la documentacion asociada a

las solicitudes.

Por otro lado, los clientes no cuentan con mecanismos eficientes para obtener informacién relacionada
con el trabajo que estan realizando los disefiadores que atienden su solicitud, por lo que es necesario
reunirse constantemente. Estas reuniones periédicas aparejan una pérdida de tiempo considerable,

gue en muchas ocasiones repercute en el plazo establecido para dar respuesta a la solicitud.
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Por todo lo planteado anteriormente se propone el siguiente problema a resolver: ¢Como gestionar
los proyectos de disefio grafico de la Direccion de Comunicacion Visual en la Universidad de las
Ciencias Informaticas?, se identific6 como objeto de estudio la gestion de proyectos de disefio,
centrando el campo de accion en la gestiébn de proyectos de disefio gréfico de la Direccion de

Comunicacién Visual (DCV) en la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI).

Este trabajo tiene como objetivo general:

Desarrollar una aplicacion web, dinadmica e interactiva, con un framework de desarrollo, que gestione
las solicitudes y proyectos de disefio grafico de la Direccién de Comunicacion Visual en la Universidad
de las Ciencias Informéticas, para una mejor organizacion y control de los proyectos y las solicitudes.

Y como objetivos especificos:
» Elaborar el marco teérico de la investigacion.
* Realizar el andlisis y el disefio del sistema.
* Implementar el sistema que automatice el proceso de las solicitudes realizadas a la Direccién
de Comunicacion Visual.

e Validar la solucién desarrollada.

Para este trabajo se utilizaron los siguientes métodos de la Investigacion Cientifica:
Métodos Teoricos
* Analitico — Sintético: Para entender y resumir la situacion que presentan los clientes, ademas
para interiorizar y sintetizar el estudio que se realiza a lo largo del capitulo uno, incluyendo el
estudio del estado del arte sobre los sistemas de gestion de proyectos de disefio, las
herramientas a utilizar para el desarrollo de la solucién propuesta y los principales conceptos
relacionados con la investigacion.
* Modelacién: Para la creacion de modelos y diagramas que reflejen la I6gica de la propuesta de

solucion para la gestién de solicitudes y proyectos de disefio de la DCV.

Métodos Empiricos

» Entrevista: Para interactuar con los clientes e identificar los requerimientos del sistema.

Resumen por capitulo

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica.



En el capitulo 1 se realiza un estudio de algunos aspectos relacionados con temas como los sistemas
web para la gestion de proyectos de disefio grafico, las herramientas y lenguajes de modelado. Se
analizan ademas las metodologias empleadas en el desarrollo del software y elementos relacionados

con el analisis y el disefio.

Capitulo 2. Caracteristicas del sistema.

El capitulo 2 expone la solucién que se propone para el cumplimiento del objetivo general. Se modelan
y se describen los procesos de la DCV, se realiza el levantamiento de requisitos que incluye la
descripcion de los requisitos, se describen la arquitectura y el disefio de la propuesta de solucion, asi
como el diagrama para el despliegue de la aplicacion.

Capitulo 3. Validacién de la solucion propuesta.

En el capitulo 3 se realiza un andlisis de los resultados obtenidos en este trabajo. Se describe la
estrategia de validacion que se aplicar4 a la propuesta de solucién, asi como casos de prueba de
aceptacién para medir el correcto funcionamiento de la misma. Se describen las pruebas de carga y

estrés para medir el rendimiento de la aplicacion y los resultados obtenidos.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA
1.1. INTRODUCCION

El presente capitulo tiene como objetivo abordar los aspectos tedricos fundamentales que facilitan la
comprension y el desarrollo de la solucion que se desea proponer. Se describen algunas herramientas
gue se pueden utilizar en el desarrollo de aplicaciones web. Se realiza un estudio sobre los principales
conceptos asociados al dominio del problema y que se hacen necesarios para entender el desarrollo
de la investigacion, se realiza un estudio del arte sobre la gestion de proyectos de disefio grafico. Se
brinda un resumen de los lenguajes de modelado, herramientas y tecnologias a utilizar en la

realizacion del sistema.

1.2. ESTADO DEL ARTE DE LA GESTION DE PROYECTOS DE DISENO GRAFICO
YHERRAMIENTAS WEB PARA LA GESTION DE PROYECTOS DE DISENO GRAFICO

La Direccion de Comunicacién Visual se dedica al disefio gréafico de elementos identificativos o
informativos de la Universidad como sefializaciones, logotipos, paginas web, multimedias, manuales de
identidad, entre otros; por lo que se realizé un estudio sobre gestion de proyectos de disefio gréfico,

gue a continuacion se describe.
1.2.1. PROYECTOS DE DISENO

El término gestion de proyectos se utiliza en ocasiones para describir un enfoque institucional de la
gestion de operaciones en curso. Este enfoque, llamado precisamente gestion por proyectos, trata

aspectos de las operaciones en curso que se desarrollan en un proyecto.

Un proyecto es un esfuerzo por lograr un objetivo especifico mediante una serie de actividades
interrelacionadas y la utilizacion eficiente de recursos. El programa de un proyecto es el cronograma
gue especifica cuando empezaran y terminaran las actividades. Por lo tanto “el proceso de
administracion del proyecto significa planear el trabajo y después trabajar segun el plan.” (Gido and
Clements, 2003).

Para un proyecto, el ciclo de vida define el comienzo, el final y las fases de que consta. Para cada fase
se define su secuenciacion temporal respecto a las demas fases, el trabajo que debe realizarse,
incluidos los entregables (producto tangible y comprobable; ejemplo: un disefio detallado o un prototipo
de trabajo) y los participantes. La conclusién de una fase supone revisar el entregable y la ejecucién

del proyecto con el fin de determinar si el proyecto debe continuar y detectar y corregir errores con un
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coste asumible (Gonzélez, 2006).

En la gestion del disefio no existen los proyectos, ni ciclos de vida pero la mayoria se pueden definir
mediante un modelo que los estudios de disefio emplean con frecuencia y se describe a continuacion.
El modelo consta de cuatro fases (Programa FEDER, 2007):
+ Fase 1 Disefio conceptual: se analiza la investigacién, nace la idea y empiezan a surgir las
directrices del disefio.
 Fase 2 Progreso del disefio: se adecuan las directrices que seguira el disefio y se preparan
las maquetas.
» Fase 3 Refinamiento del disefio: se integran los disefios graficos y estructurales, se hacen los
modelos.
* Fase 4 Presentacion final: se presenta el material gréfico, las especificaciones, los dibujos y/o
presentaciones.
Durante estas fases se realizan reuniones de seguimiento para asegurar que la idea del disefio va de

acuerdo a lo que se desea, mostrar las directrices y dar recomendaciones acerca del trabajo posterior.

Partiendo del modelo anteriormente descrito, el Programa operativo FEDER define el ciclo de vida de
un proyecto de disefio de la siguiente forma (Programa FEDER, 2007):

1. ldea: consiste en establecer la necesidad a partir de la cual es posible iniciar el disefio.

2. Disefo: se produce la aprobacion del proyecto, se realiza la planificacién, la cual consiste en
prever los recursos y plazos de tiempos necesarios para alcanzar los fines del proyecto,
ademas se asigna el personal necesario.

Ejecucidn: es donde ocurre y se ejecuta propiamente el proyecto.
Evaluacién: se revisa lo planeado y lo ejecutado, asi como los resultados obtenidos, en

consideracion al logro de los objetivos.
1.2.2. GESTION DE PROYECTOS DE DISENO

La gestion de proyectos se puede describir como un proceso de planteamiento, ejecucion y control de
un proyecto, desde su comienzo hasta su conclusién, con el proposito de alcanzar un objetivo final en
un plazo de tiempo establecido, con un coste y nivel de calidad determinados, a través de la

movilizacién de recursos técnicos, financieros y humanos (Nunes and Costa, 2008).

La gestién de proyectos abarca nueve areas de conocimientos que se enumeran a continuacion
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(Gonzalez, 2006):
1. Gestidn de la Integracion.
Gestion del Alcance.
Gestién del Tiempo.
Gestion de los Costos.
Gestion de la Calidad.
Gestion de los Recursos Humanos.
Gestion de las Comunicaciones.

Gestion de Riesgos.
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Gestion de Adquisiciones.

La gestion de un proyecto de disefio, por su parte, requiere el desarrollo de actividades que necesitan
ciertos tiempos asignados, entre esas labores se destacan: la administracion de recursos humanos y
tecnolégicos, la planificacion, las reuniones de trabajo, la presentacion del proyecto, el control de
calidad, el control de produccion de acuerdo al tiempo, el desarrollo de actividades de supervision de
los procesos productivos y finalmente las actividades creativas que son las etapas dedicadas a la
investigacion, el proceso de creacion del concepto, el desarrollo de alternativas de solucién y la

comunicacion del disefio seleccionado (Ponce, 2008).

Teniendo en cuenta la gestion de un proyecto de disefio, el Programa operativo FEDER define la
gestion de disefio, como el conjunto de actividades técnicas y metodolégicas que, utilizando los
recursos disponibles, permite la obtencion de los objetivos de un proyecto de disefio (Programa
FEDER, 2007).

Entre los aspectos que se deben tener en cuenta para la gestion de un proyecto de disefio, se
encuentran:
» La seleccién y organizacion del equipo encargado del proyecto: establecer el equipo humano
dependera del tamafio y complejidad del proyecto y de la disponibilidad del personal.
» La distribucion del trabajo: el trabajo en el proyecto se distribuye de acuerdo a las funciones o
competencias de los miembros y de la complejidad de las tareas.
» El jefe del proyecto o la persona que esta al frente es el maximo responsable de culminar con
éxito el proyecto y de realizar la distribucion.

« El tamafio y complejidad del proyecto fijara las tareas y personas y la asignacion de tareas a
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estas personas.

» La planificacion, programacion y control del proyectos son tareas del jefe de proyecto y debe
definirlos ante de comenzar la produccion.

» La asignacion de recursos, en el disefio, es una funcién basada mas en recursos humanos que

tecnoldgicos, ya que esta en funcion de las capacidades y habilidades humanas.
1.2.3. HERRAMIENTAS WEB PARA LA GESTION DE PROYECTOSDE DISENO

Se realizé una busqueda de sistemas web para la gestion de proyectos de disefio grafico en las bases
de datos bibliograficas: EBSCO (http://search.epnet.com/), SciELO (http://www.scielo.org) y Redalyc
(http://www.redalyc.org/) la Red de Revistas Cientificas de América Latina, el Caribe, Espafia y
Portugal; ademas del buscador internacional Google (http://google.com.cu) y el Catélogo en Linea de
la Biblioteca UCI (http://catalogoenlinea.uci.cu/), en los que no se encontré informaciéon de ningun
sistema de gestion de proyectos de disefio grafico. Sin embargo se encontré una documentacion muy
detallada de gestién del disefio grafico, entre las que se encuentran: la Guia de Gestion del Disefio del
Producto Industrial Impreso, desarrollada en el Cluster Industria Gréfica de la Comunidad de Valencia
en Espanfa, por el Programa operativo FEDER y el Manual sobre Gestion de Disefio, para empresas
gue abren nuevos mercados, desarrollado en el Centro de Disefio de Barcelona, por el Profesor

Manuel Lecuona de la Universidad Politécnica de Valencia.

La informacién encontrada trata temas como: los proyectos de disefio gréfico, la gestion del disefio y
las actividades relacionadas con el disefio grafico, las tareas que deben realizar los diferentes
miembros de un proyecto de disefio. Esta informacion sirve para definir y analizar elementos de disefio
gue se deben gestionar en la propuesta de solucién, como la asignaciéon de tareas a personas segun la
complejidad de las tareas de disefio, la seleccion del personal de un proyecto de disefio segun su

duracion y complejidad.
1.2.4. HERRAMIENTAS PARA LA GESTION DE PROYECTOS

En este acapite se describen algunas herramientas web de gestion de proyectos que pueden servir de
apoyo a la implementacién de la solucién, ya que poseen caracteristicas que se pueden ajustar a las

del sistema, que aunque es especifico de disefio, trata aspectos de la gestion de proyectos.
1.2.4.1. Redmine

Es una aplicacion web para la gestion de proyectos de software, desarrollada usando el framework de

desarrollo Ruby on Rails, es de cddigo abierto y liberado bajo los términos GPL v2 (General Public
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Licence v2, en inglés). Entre sus principales caracteristicas, se pueden destacar (Gémez, 2012):
* Soporte para multiples proyectos.
* Roles flexibles basados en control de acceso.
» Diagrama de Gantt y calendario.
* Noticias, documentos, gestidn de archivos, wiki, foros.

* Notificaciones por correo electronico.

La herramienta Redmine puede ayudar a gestionar los proyectos de una empresa, la documentacion
asociada, los archivos que se anexan y todo ello controlando en cada momento la ejecucion de los

proyectos.
1.2.4.2. Paquete para la Gestién de Proyectos (GESPRO)

Es un sistema web para la gestion de proyectos de software desarrollado por la Universidad de las
Ciencias Informéticas (UCI) y comercializable desde las empresas comercializadoras asociadas a la
Universidad, esta registrado en el Centro Nacional de Derecho de Autor (CENDA) con No. Registro
1540-2010 (Laboratorio de Gestion de Proyectos UCI, 2010).

Entre los principales mddulos que componen el sistema se encuentran:

« Control y Seguimiento: Permite controlar el avance de la planificacion, el calendario y el
control de asistencia, ademas de gestionar los riesgos y la integracion con reportes.

+ Gestion de las Comunicaciones: Gestiona los aspectos relacionados con las comunicaciones,
sea por foro, wikis o noticias, se integra al correo electrénico, permite la realizacion de
encuestas.

+ Gestion de Configuracion de Proyecto: Permite la gestién de las fases de un proyecto, asi
como de las iteraciones y miembros del mismo.

* Administracion del sistema: Permite la creacién de proyectos, la gestion de recursos

humanos, perfiles, permisos, flujos de trabajo y campos personalizados.

1.2.4.3. DotProject

DotProject se ha lanzado como una aplicacién de software de codigo abierto que esta disponible para
descargar y utilizar de forma gratuita para cualquier uso. Esta programada en PHP y utiliza MySQL

como gestor de base de datos, aunque puede utilizar otros como PostgreSQL (Labrada, 2010).
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DotProject es una herramienta que permite gestionar las distintas fases y tareas que componen un
proyecto, su nucleo ofrece funciones como: la gestion de usuarios, de proyectos, de contactos, de
calendario, de permisos basados en recursos, entre otras. Entre sus caracteristicas principales se
destacan (Princich, 2009):

* Permite la gestion y planificacion de proyectos en entornos colaborativos.

« Permite la participacion en linea de los miembros de un proyecto.

* Permite la asignacién de recursos a un proyecto y la descomposicion en tareas.

+ Permite la visualizacion de informes y estadisticas sobre los proyectos registrados.

1.2.4.4. Consideraciones de las herramientas para la gestion de proyectos

A partir del estudio de estas tres herramientas se analizaron elementos comunes necesarios en la
solucion que se desea proponer, como los que se mencionan a continuacion:

+ Control de acceso basado en roles flexibles.

* Uso de diagrama para representar tareas y del calendario para realizar cambios de fechas.

« Gestion de archivos y noticias.

» Integracion con el correo electréonico.

» Gestion de los hitos de un proyecto, asi como los miembros del mismo.

* Creacion de proyectos.

» Gestion de recursos humanos, perfiles y permisos.

» Gestion de las distintas fases y tareas de un proyecto.

» Gestion de permisos basados en recursos.

» Participacion en linea de los miembros de un proyecto.

* Asignacion de recursos a un proyecto y descomposicion en tareas.

* Visualizacion de informes o reportes sobre los proyectos registrados.
1.3. PROCESO DE DESAROLLO DE SOFTWARE

En este acapite se introducen algunos conceptos relacionados con el proceso de desarrollo de
software con enfoque agil, basado en el nivel 2 de CMMI, aplicando practicas agiles de las

metodologias XP (eXtreme Programming) y Scrum.
1.3.1. Capacity Madurity Model Integrated (CMMI)

CMMI (Capacity Madurity Model Integrated, en inglés)es un enfoque de mejora de procesos que
provee a las organizaciones los elementos esenciales para un proceso efectivo. Este modelo fue

desarrollado por el SEI (Software Enginnering Institute, en inglés) y mide la madurez del desarrollo del

10
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software en una escala del 1 al 5 (Luna, 2008).

El modelo tiene cuatro areas de conocimiento o disciplinas que incluyen (Luna, 2008):
1. Ingenieria de Software: Abarca el desarrollo total del sistema que puede o no incluir el
desarrollo de software.
Ingenieria de Sistemas: Cubre el desarrollo de software y su mantenimiento.
Desarrollo Integrado de Productos y Procesos: Contempla un enfoque sistematico para la
colaboracion de los involucrados relevantes a través de la vida del producto.
4. Acuerdos con Proveedores: En proyectos complejos se requiere de la incorporacion de

proveedores para ejecutar funciones o afiadir modificaciones a productos.

CMMI tiene dos representaciones: por etapas o0 escalonado y continuo. Estas representaciones
permiten perseguir diferentes objetivos de mejora, la presentacion y organizacion de la informacién es

diferente para cada una, sin embargo el contenido es el mismo.

El modelo es una fusion de modelos de mejora de procesos e ingenieria de software. Constituye una
forma de medir el grado de madurez de las organizaciones, con el objetivo de establecer una guia que
les permita mejorar sus procesos Yy su habilidad para organizar, desarrollar, adquirir y mantener

productos y servicios informaticos (CMMI, 2010).

Como parte del Programa de Mejora de la Universidad de las Ciencias Informéaticas, se esta aplicando
el modelo CMMI Nivel 2, que tiene como objetivo: lograr que en los proyectos de una organizacion
haya una gestion de los requisitos y que los procesos estén planeados, ejecutados, medidos vy
controlados (Gracia, 2005). Para el cumplimiento de este objetivo:
» Los proyectos se deben ejecutar y gestionar de acuerdo con los planes de proyecto.
* Los elementos de trabajo (andlisis, disefio, cddigo, documentacién) estan visibles (estado de
avance) en puntos definidos (hitos del proyecto).

* Los elementos de trabajo se revisan con las personas involucradas y son controlados.

Estas ideas se materializan en las siguientes areas de proceso (Gracia, 2005):
+ Gestion de Requisitos: Su objetivo es gestionar los requisitos de los elementos del proyecto y
sus componentes e identificar inconsistencias entre ellos, el plan de proyectos y los elementos

de trabajo.

11



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA -

« Planificacién de Proyectos: Su objetivo es establecer y mantener planes que definen las
actividades del proyecto. El plan incluye estimacion de los elementos de trabajo y tareas, de
recursos necesarios, negociacion de compromisos, establecimiento de un calendario,
identificacion y andlisis de posibles riesgos.

* Monitorizacion y Control de Proyectos: Su objetivo es proporcionar una compresion del
estado del proyecto para que se puedan tomar acciones correctivas cuando la ejecucion de
proyecto se desvie del plan. El progreso se determina comparando los actuales elementos de
trabajo: tareas, horas realizadas, coste y calendario actual, con los estimados en el plan de
proyecto.

* Medicion y Andlisis: Su objetivo es desarrollar y sostener una capacidad de medicién que sea
usada para ayudar a las necesidades de informacion de la gerencia. Los datos tomados para la
medicion deben estar alineados con los objetivos de la empresa para proporcionar informacién
atil a la misma.

* Aseguramiento de la Calidad: Su objetivo es evaluar la ejecucién de los procesos, los
elementos de trabajo y servicios contra las descripciones de procesos, estandares y
procedimientos, documentar los elementos no conformes, proporcionar informacién de los
resultados obtenidos.

+ Gestion de la Configuracion: Su objetivo es establecer y mantener la integridad de los
elementos de trabajo identificando, controlando y auditando dichos elementos.

» Gestion de Acuerdos con Proveedores: Su objetivo es gestionar la adquisicion de productos
y servicios de proveedores, seleccionarlos, establecer y mantener acuerdos con ellos y

asegurar una transicion satisfactoria de los productos adquiridos.

CMMI es un modelo que puede llevar al éxito a una organizacion, ya que apunta a la eficiencia
operativa, pero es necesario aclarar que no solo un determinado grado de madurez conlleva al éxito,
esto se logra también con la estrategia de negocio y la capacidad que tenga el personal para ponerlo
en practica, por eso es importante seleccionar una metodologia que se adapte de forma favorable a los
requisitos del proyecto (CMMI, 2010).

Las metodologias de desarrollo de software pueden definirse como un conjunto de procedimientos,
técnicas, herramientas y un soporte documental que ayuda a los desarrolladores a realizar nuevo
software. Una metodologia puede seguir uno o varios modelos de ciclo de vida, es decir, el ciclo de

vida indica qué es lo que hay que obtener a lo largo del desarrollo del proyecto y la metodologia indica

12
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cdmo hay que obtener los distintos productos parciales y finales (Aleandra, 2012).

La eleccién de la metodologia esta relacionada con las caracteristicas del producto asi como el equipo
de desarrollo que lo va a ejecutar. Para la eleccibn de una u otra es importante que sea de facil
asimilacién por los integrantes del equipo y facil de aplicar, ademas de aportar beneficios tangibles al

proyecto.
1.3.2. Programacion Extrema

XP (eXtreme Programming, en inglés) es una metodologia agil para el desarrollo de software, que se
utiliza en proyectos de corta duracién, de poca complejidad y poco personal (Pérez et al., 2008).

Esta metodologia, posee cuatro tareas fundamentales: planificacién, disefio, desarrollo y pruebas. Esta
basada en la simplicidad durante el desarrollo, la comunicacién entre las partes implicadas (clientes y
desarrolladores) y la retroalimentacion para poder reutilizar el cédigo desarrollado. En su concepcion
establece entregas frecuentes con posibilidad de refactorizacion continua, permitiendo mejorar el

disefio cada vez que se afiade una funcionalidad.

Para su implementacion XP establece un conjunto de practicas que deben ser empleadas en los
proyectos de desarrollo, entre las que se encuentran las mencionadas a continuacion:

+ Entregas pequefias.

» Disefio simple.

* Realizacion de pruebas.

» Refactorizacion (Refactoring).

* Programacion en parejas.

« Estandares de programacion.
1.3.3. Scrum

Scrum es una metodologia de desarrollo de proyectos, que requiere trabajo duro porque no se basa en
el seguimiento de un plan, sino en la adaptacion continua a las circunstancias de la evolucion del

proyecto (Palacio, 2006).
En Scrum el desarrollo se realiza de forma iterativa e incremental. Cada iteracion denominada sprint,

tiene una duracion preestablecida de entre 2 y 4 semanas, obteniendo como resultado una version del

software con nuevas prestaciones listo para ser usadas. Sus principales caracteristicas se pueden
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resumir en dos: el desarrollo de iteraciones (sprint) y reuniones a lo largo del desarrollo. Dentro de las
practicas definidas por esta metodologia, se encuentran:

» Planificacion de la iteracion (sprint).

* Revision de la iteracion (sprint).

* Reunion diaria.

* Pila del producto.

* Incremento del producto.

* Propietario del producto.

« Auto-organizacion.
1.4. LENGUAJES DE MODELADO

Los modelos de procesos del negocio describen de forma entendible cémo funciona el negocio de una
empresa, describen las actividades involucradas en el negocio y como se relacionan unas con otras.
Estos modelos poseen un uso amplio como por ejemplo en el desarrollo de sistemas para la

automatizaciéon de procesos, la simulacion asi como la reingenieria de procesos.

Existen lenguajes de modelado para documentar y diagramar los procesos de desarrollo de software,
con el objetivo de facilitar la creacion de un software con las caracteristicas necesarias y las

funcionalidades que exija el cliente.

Por otra parte, las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, en inglés) son sistemas
informaticos que apoyan el proceso de desarrollo de software, con el objetivo de aumentar la

productividad y reducir el coste en tiempo de realizacion y dinero a invertir.
1.4.1. BPMN

Como parte del Programa de Mejora de la Universidad de las Ciencias Informaticas se utiliza BPMN
(Business Process Modeling Notation, en inglés), una notacién grafica que describe la logica de los
pasos en un Proceso de Negocio. Esta notacién ha sido disefiada especialmente para coordinar la

secuencia de procesos y mensajes que fluyen entre participantes de distintas actividades.
Esta notacién fue desarrollada por la organizacion BPMI (Business Process Management Initiative, en

inglés) y es actualmente mantenida por el OMG (Object Management Group, en inglés), después de la

fusion de las dos organizaciones en el afio 2005. BPMN es considerado como un mecanismo simple
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para crear modelos de procesos de negocio a través de las cuatro categorias basicas de elementos:
* Objetos de flujo: los eventos y las actividades.
* Objetos conectores: los flujos de secuencia, los flujos de mensaje y las asociaciones.
* Rol de proceso: las piscinas.
» Artefactos: los objetos de datos, los grupos y las anotaciones.

Como parte del Programa de Mejora de la UCI se utiliza BPMN para modelado de negocio, que esta
basado en las experiencias aportadas por otras notaciones y se encarga de aglutinar las mejores
practicas de algunas de ellas. Una de las directrices para el desarrollo de BPMN es crear un
mecanismo simple para diagramar flujos de proceso y que a su vez maneje la complejidad inherente a
los procesos del negocio.

1.4.2. UML

UML (Unified Modeling Language, en inglés) es la sucesion de una serie de métodos de andlisis y
disefio orientados a objetos. UML es llamado un lenguaje de modelado; usado para especificar,
visualizar y documentar los diferentes aspectos relativos a un sistema de software bajo desarrollo, asi

como para modelado de negocios y almacenamiento de datos (Cornejo, 2012).

UML es una notacién, no un método, destinada a los sistemas de modelado que utilizan conceptos
orientados a objetos. La notacion es la parte grafica que se ve en los modelos y representa la sintaxis
del lenguaje de modelado. El lenguaje estd dotado de multiples herramientas para lograr la
especificacion determinante del modelo, entre ellas se encuentran (Orallo, 2002): modelado de clases,

casos de uso y diagrama de interaccion.

En este lenguaje de modelado:
* Los diagramas de clases forman la vista logica.
» Los diagramas de interaccién de UML constituyen la vista de proceso.
» Los diagramas de despliegue integran la vista fisica.

* Los escenarios: el modelo de casos de uso.
UML se utilizara para modelado de sistema ya que esta dirigido a modelar conceptos orientados a

objetos, es sencillo y no muestra dificultad a la hora de utilizarlo, entre los diagramas que se modelaran

utilizando esta notacion se encuentra el diagrama de despliegue, para representar los elementos
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necesarios en el despliegue de la solucion propuesta.
1.5. HERRAMIENTA DE MODELADO

Entre las herramientas CASE mas utilizadas en la Universidad se encuentra Visual Paradigm para
UML (Visual Paradigm for UML, en inglés) es una herramienta con licencia comercial para el desarrollo
de aplicaciones utilizando modelado UML, es ideal para Ingenieros de Software, Analistas de Sistemas
y Arquitectos de sistemas que estan interesados en construccion de sistemas a gran escala y
necesitan confiabilidad y estabilidad en el desarrollo orientado a objetos (Mora, 2004).

Esta herramienta puede ser utilizada por personas interesadas en construir sistemas de software.
Dentro de sus caracteristicas se encuentra la interfaz de recursos céntricos, que permite el acceso a
las opciones de modelado facilmente, sin necesidad de desplegar el mend o ir a la barra de
herramientas. Se caracteriza por:
« Permitir la integracion con entornos de desarrollo como Eclipse, que facilita la generaciéon de
codigo y la ingenieria inversa.
» Soportar un gran numero de diagramas incluyendo especificaciones como UML, BPMN, SysML,
ERD.
» Facilitar la generacion de reportes a formatos como HTML, PDF, Word.
» Generar codigo a partir de los diagramas, soportando lenguajes como Java, C#, VB.NET, PHP,
ActionScript, C++, Python.

El uso de esta herramienta viene determinada por la licencia de uso que posee la UCI, la experiencia
del centro CENIA (Centro de Informatizacioén Universitaria) en el trabajo con la misma. Ademas de ser
parte del Programa de Mejora y el hecho de que brinda soporte a varios lenguajes de modelado como
BPMN y UML.

1.6. LENGUAJES DE PROGRAMACION WEB

Actualmente existen diferentes lenguajes de programacion para desarrollar en la web, estos han ido
surgiendo debido a las tendencias y necesidades de los usuarios. Inicialmente se dieron soluciones
mediante lenguajes estaticos, las tecnologias fueron desarrollandose y surgieron nuevos problemas a
dar solucién. Esto dio lugar a desarrollar lenguajes de programacion web dinamicos, que permitieran
interactuar con los usuarios ademas de lograr mayor productividad y calidad. Es posible contar con

varios lenguajes, tanto del lado del cliente como del servidor.
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Los lenguajes del lado del cliente son aquellos capaces de ser dirigidos directamente por el navegador
sin necesidad de un tratamiento previo, por ejemplo:

» Javascript (Fernandez, 2009)
Es un lenguaje interpretado, desarrollado por Brendan Eich en la empresa Netscape
Communications. El cddigo Javascript puede ser integrado dentro de las paginas web. W3C
(World Wide Web Consortium, en inglés) para evitar incompatibilidades disefi6 un estandar
para la modelacién de objetos del documento, mas conocido como DOM (Document Object
Model, en inglés). Es seguro, fiable y visible para cualquier usuario.

« HTML (Hyper Text Markup Language, en inglés) (Fernandez, 2009)
Es un lenguaje estético para el desarrollo de sitios web, desarrollado por W3C. Los archivos
pueden tener las extensiones htm, html. Entre sus ventajas se encuentra que es admitido por
todos los exploradores, sencillo y de archivos pequefios. Como desventaja resalta que la
interpretacion de cada navegador puede ser diferente.

» CSS (Cascading Style Sheets, en inglés) (Ecured.cu, 2013)
Fueron disefiadas y desarrolladas por la W3C. Una hoja de estilos CSS es el tipo de
documento que utiliza un navegador web para redefinir las propiedades de los distintos
elementos y las etiquetas en el cédigo HTML. Permite dar formato a los documentos de forma
global. Provee la especificacion e intercambio de los fondos para textos y documentos, asi
como sus tipos y tamafios de fuente. Posibilitan ademas aplicar un formato modificado a
documentos HTML ya existentes y permiten modificar la representacion del documento

mediante la asignacion de un nuevo estilo.

Los lenguajes para desarrollo web del lado del servidor, son reconocidos, ejecutados e interpretados
por el propio servidor y se envia al cliente en un formato entendible por este. Entre ellos, se encuentra:
* PHP (Fernandez, 2009)
Es un lenguaje de script interpretado utilizado para la generacién de paginas web dinamicas,
embebidas en paginas HTML y ejecutadas en el servidor. Entre sus principales caracteristicas
se pueden destacar su potencia, su alto rendimiento, su facilidad de aprendizaje y su escasez
de consumo de recursos. Para su funcionamiento se necesita tener instalado Apache o IS con
las librerias de PHP. Es un lenguaje multiplataforma, facil de aprender, no requiere definicion de
tipos de variables y ayuda a los programadores a desarrollar aplicaciones complejas en poco
tiempo.
* jQuery (Ecured.cu, 2013)
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Es un conjunto de utilidades y funciones de javascript que facilita la produccion de cédigo,
modificando la forma de escribirlo. Sus principales caracteristicas son: es javascript no
obstructivo, lo que significa que separa el cddigo de las funciones javascript, lo que produce un
cbédigo mas limpio, eficiente y accesible; es muy ligero y extensible, debido a su popularidad
cada dia aparecen nuevas extensiones que aumentan las posibilidades de jQuery, sobre todo

en cuanto a efectos gréficos.
1.7. HERRAMIENTAS PARA LA IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

A continuacién se describen las herramientas a emplear en la implementacion de la propuesta de

solucion:
1.7.1. NetBeans

NetBeans es un IDE (Integrated Development Environment, en inglés) o Entorno de Desarrollo
Integrado, en espariol. Es un producto libre, gratuito y sin restricciones de uso. Soporta el desarrollo de
todos los tipos de aplicacion Java (J2SE, web, EJB y aplicaciones moviles).

NetBeans dispone de soporte para crear interfaces graficas visuales, desarrollo de aplicaciones web,
control de versiones, colaboracion entre varias personas, creacion de aplicaciones compatibles con
teléfonos moviles, resaltado de sintaxis y sus funcionalidades son ampliables mediante la instalacion

de paquetes (Ecured.cu, 2010).

La herramienta posee doble licencia, CDDL (Common Development y Distribution License, en inglés) y
GPL v2 (General Public License v2, en inglés). Es un entorno de desarrollo para escribir, compilar,
depurar y ejecutar programas; permite que las aplicaciones se desarrollen a partir de un conjunto de
modulos o componentes de software. Es facil de instalar y de uso instantaneo, ademas se ejecuta en

varias plataformas incluyendo Windows y Linux.
1.7.2. Codelgniter

Codelgniter es un framework para el desarrollo de aplicaciones escritas en PHP, liberado bajo licencias
de cdodigo abierto del estilo Apache/BSD, que permite a los desarrolladores web mejorar la forma de
trabajar y agregar mayor velocidad a la hora de crear una pagina web. Su objetivo es permitir
desarrollar proyectos mucho mas rapido de lo que se podria hacer si se escribiera el codigo desde
cero, facilitando un conjunto de bibliotecas para tareas comunes, asi como una interfaz sencilla y una

estructura logica para acceder a ellas. Codelgniter permite enfocarse en el proyecto al minimizar la
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cantidad de cddigo necesaria para una tarea dada, también soporta bases de datos como MySQL
(4.1+), MySQLi, Postgres, Oracle, SQLite (Velo, 2012).

Caracteristicas generales (Pulido, 2012):

« Es muy ligero. El nucleo del sistema solo requiere unas pocas pequefias librerias. Esto es en
duro contraste a muchos entornos de trabajo que requieren significativamente mas recursos.
Las librerias adicionales son cargadas dindmicamente a pedido, basado en sus necesidades
para un proceso dado, asi que el sistema base es muy pequefio y bastante rapido.

* Es extensible. El sistema puede ser facilmente extendido a través del uso de plugins vy librerias
asistentes o a traves de extension de clases del sistema.

* Facilita un conjunto de paquetes y librerias. Codelgniter viene con un rango lleno de
librerias que le permiten realizar las tareas de desarrollo web mas comUnmente necesarias,
como acceder a una base de datos, enviar correo electrénico, validar datos de un formulario,
mantener sesiones y manipular imagenes.

* Aplica el patrén Modelo - Vista — Controlador (MVC). Permite una buena separacién entre
l6gica y presentacién. Esto es particularmente bueno para proyectos en los cuales los
disefiadores estan trabajando con sus archivos de plantilla, ya que el codigo en esos archivos

sera minimo.

Como se mencionaba anteriormente Codelgniter aplica el patron de desarrollo MVC, el cual separa la
I6gica de la aplicacién de la presentacion. En la practica, le permite a las paginas web contener minimo
cbdigo ya que la presentacién esta separada del cédigo PHP (Velo, 2012).

+ El Modelo representa las estructuras de datos. Las clases del modelo contienen funciones que
ayudan a devolver, insertar y actualizar informacion de la base de datos.

» La Vista es la informacién que se presenta al usuario. Una vista es normalmente una pagina
web, pero en Codelgniter, una vista también puede ser un fragmento de pagina web como el
encabezado o pie de pagina.

* El Controlador sirve como un intermediario entre el Modelo, la Vista y cualquier otro recurso

necesario para procesar la peticion HTTP y generar una pagina web.
Codelgniter se creé con los siguientes objetivos (Velo, 2012):

* Instanciacion Dindmica: los componentes se cargan y las rutinas se ejecutan solamente

cuando se necesita, en lugar de hacerlo globalmente. No se hacen suposiciones para el
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sistema respecto a lo que puede ser necesario mas alla de los minimos recursos del ndcleo,
por lo que el sistema es muy liviano por defecto. Los eventos, disparados por la peticion HTTP,
los controladores y las vistas que se disefie determinaran lo que se invoque.

 Poco Acoplamiento: el acoplamiento es el grado en que los componentes de un sistema
dependen unos de otros, mientras menos componentes dependan unos de otros, mas reusable
y flexible sera el sistema.

* Singularidad de Componentes: la singularidad es el grado en que los componentes tienen un
proposito muy especifico. En Codelgniter, cada clase y sus funciones son muy auténomas a fin

de permitir la maxima utilidad.
1.8. CONCLUSIONES PARCIALES

La revision bibliogréafica de la gestion de proyectos de disefio, permitié analizar elementos importantes
en los conceptos encontrados, adoptando una posicién en la investigacién ajustada al objeto de
estudio. Como resultado del estudio y comprensién de estos elementos se arriba a las siguientes
conclusiones:

e El estudio de herramientas dedicadas a la gestién de proyectos posibilitd identificar elementos
gue se utilizaran en la solucion propuesta como: la interaccion de la herramienta es a través de
la web, permite la publicacion de archivos y documentos, se integra con el correo electrénico,
gestiona proyectos, roles, usuarios, personas y genera diagrama de Gantt para mostrar la
informacion de las tareas asignadas.

e Para guiar el proceso de desarrollo de la propuesta de solucién se utilizara el modelo CMMI
Nivel 2 con enfoque agil, implementando las practicas agiles de las metodologias Scrum y XP
(eXtreme Programming).

e Se hard uso de la herramienta CASE Visual Paradigm, utilizada en la UCI como parte del
Programa de Mejora, es una herramienta que brinda soporte a los lenguajes de modelado
BPMN y UML. BPMN se utilizara para modelado de negocio y UML para modelado de sistema.

e Se utilizara como entorno de desarrollo el NetBeans, es una herramienta de cddigo abierto,
gratuito y sin restricciones de uso. Utilizado en la programacion con lenguaje PHP, facilitando
completamiento de cddigo; ademas estd pensada para escribir, compilar, depurar y ejecutar
programas.

e Se utilizara como framework de desarrollo Codelgniter, que ademas de ser muy utilizado en la
Universidad para el desarrollo de aplicaciones web, es rapido, totalmente extensible y

altamente compatible con gran variedad de versiones y configuraciones de PHP4 o mayores.
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Cuenta con un nucleo ligero, permitiendo que el servidor no se sobrecargue interpretando o
ejecutando grandes porciones de cédigo. Ademas posee librerias y ayudas que facilitan el

desarrollo de la aplicacion y ofrece una amplia y completa documentacion.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA
2.1. INTRODUCCION

En este capitulo se describe como fue concebido el sistema en términos del analisis y disefio. Se
explican los procesos por los que esta compuesto el proceso general de atencion de una solicitud en la
DCV, la interaccion que existe entre ellos y su representacion. Ademas, se detalla todo el flujo de
levantamiento de requisitos del sistema, tanto la identificacion como la descripcion de estos. Por ultimo,

se especifica y se muestra el disefio realizado como etapa anterior a la implementacion del sistema.
2.2. PROPUESTA DE SOLUCION

Partiendo de las necesidades de la Direcciéon de Comunicacion Visual (DCV) y cumpliendo con los
objetivos trazados al inicio de la investigacion se desarroll6 una aplicacion web que se centra en la
gestion de los procesos relacionados con la atencion de una solicitud de disefio gréfico, posibilitando la
automatizacion de los mismos. Para interactuar con el sistema el usuario debe autenticarse en el
mismo, la autenticacion se realiza a través de la libreria LDAP, la cual se integra al Directorio Activo de
la Universidad. Para una mejor organizacion de la informacion, la aplicacion cuenta con dos interfaces
de interaccién: la interfaz cliente para el usuario cliente y la interfaz panel principal para los

trabajadores de la DCV (usuarios con rol de Jefe de Departamento, Director o Disefiador).

La interfaz cliente muestra informaciones relacionadas con las solicitudes de disefio, en caso que el
cliente ya haya realizado alguna. Esta interfaz cuenta con dos areas principales para mantener
informado al cliente.
» El area Proyectos muestra los proyectos a los que estan vinculadas las solicitudes que realizd
el cliente.
» El area Solicitudes muestra informacion sobre las solicitudes realizadas que estan aprobadas.

Tiene la opcion Nueva Solicitud que el cliente puede utilizar para realizar nuevas solicitudes.

La interfaz panel principal, a la cual solo pueden acceder el Jefe de Departamento, el Director o los
Disefiadores, cuenta con varias pestafias que permiten gestionar todos los procesos asociados a las
solicitudes de disefio.
La pestafa principal es “Panel”’, cuenta varias areas para gestionar aspectos relacionados con las
tareas, los proyectos, los avisos:

 El area Proyectos muestra un grupo de datos de todos los proyectos que se estan

desarrollando en la DCV.

22



CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA -

» El area Calidad muestra la cantidad de entregas subidas al servidor por los disefiadores y
cuantas han sido evaluadas.
» El area Avisos notifica al usuario de tareas que debe realizar inmediatamente, mostrando
informacion referente a estas.
* La interfaz Panel cuenta ademéas con un area que muestra informacion sobre las tareas que
debe desarrollar el usuario conectado.
La pestaia “Solicitudes” permite gestionar las solicitudes de disefo realizadas tanto por el cliente como
por algun trabajador de la DCV. Esta pestafia tiene dos &reas principales una que muestra el listado de
las solicitudes realizadas y la otra muestra los detalles de estas solicitudes (la descripcion y el contrato),

con un grupo de opciones para interactuar con ellas.

También la interfaz panel principal cuenta con otros dos enlaces para la configuracién del sistemay la
generacion de reportes. El enlace “Configuraciéon” que se encarga de gestionar los datos de los
proyectos, las personas, la seguridad (digase roles y permisos) y el enlace “Reportes” se encarga de

administrar la informacién relacionada con los reportes, facilitando la generacién de estos.

Estas dos interfaces interactian con un grupo de mdédulos especificos desarrollados para el nicleo del
marco de desarrollo Codelgniter, el cual aplica el patrén MVC, para separar la l6gica de la aplicacion y
la presentacién. El Modelo representa la parte del sistema que implementa la l6gica del dominio de los
datos, por ejemplo, el modelo se encarga de la insercion, modificacién, eliminacién y acceso a los
datos de las solicitudes de disefio. La Vista representa la interfaz de usuario, es utilizada por la capa
controladora para la interaccion con el usuario, por ejemplo una de las vistas de la propuesta de
solucion le permite al cliente realizar una solicitud de disefio. El Controlador se encarga de procesar las
interacciones del usuario y realizar los cambios apropiados en el Modelo o en la Vista, en la propuesta
de solucion el controlador carga los modelos, las vistas, las librerias y cualquier otro recurso necesario

para procesar las peticiones realizadas por el usuario.

Esta aplicacién propiciara tener un control de las solicitudes y proyectos de disefio que se realizan en
la DCV, ademas, se tendra en un lugar centralizado la informacion de las solicitudes de disefio que
facilitara la generacion de reportes; gestionara los usuarios que pueden acceder al sistema, los
permisos, los aspectos relacionados con las solicitudes de disefio, los proyectos y las entregas a los

clientes.
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Para un mejor entendimiento de la propuesta de solucién, se ofrece una explicacion a través de los

artefactos que seran descritos a continuacion:
2.3. REQUISITOS DEL SISTEMA

Los requisitos del sistema son el resultado de un analisis detallado de las actividades automatizables

del negocio. Estos representan las funcionalidades que componen el sistema y sus caracteristicas.
2.3.1. Lista de Reserva del Producto (LRP)

A continuacion se muestra la Lista de Reserva del Producto (LRP) con los requisitos funcionales
identificados y sus respectivos niveles de prioridad y complejidad; ademas se listan los requisitos no

funcionales.
Lista de Reserva del Producto
REQUISITOS FUNCIONALES
N° Nombre Prioridad Complejidad
RFO1 Autenticar usuario Media Media
Panel principal

RF02 Listar tareas Media Media

* Tareas (todas las tareas)

* Atrasadas

* paraHoy
RFO03 Cambiar porciento de tarea Alta Alta
RF04 Listar proyectos Media Media
RFO5 Mostrar avisos Media Media

Interfaz cliente
RFO06 Mostrar datos de solicitud Media Media
RFO7 Mostrar hitos de proyecto Media Media
RFO08 Mostrar entregas de proyecto Media Media
RF09 Descargar archivos de entrega Media Media
RF10 Afadir persona a visualizar proyecto Media Media
Trabajador
RF11 Crear trabajador Media Media
RF12 Editar datos de trabajador Media Media
RF13 Eliminar trabajador Media Baja
Roles

RF14 Crear rol Media Media
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RF15 Editar rol Media Media
RF16 Eliminar rol Media Media
Permisos
RF17 Crear permiso Media Media
RF18 Editar permiso Media Media
RF19 Eliminar permiso Media Media
RF20 Asignar permiso Media Media
RF21 Denegar permiso Media Media
Solicitudes
RF22 Crear solicitud Alta Alta
RF23 Enviar solicitud Alta Alta
RF24 Editar solicitud Alta Alta
RF25 Eliminar solicitud guardada Alta Alta
RF26 Actualizar estado de solicitud Alta Alta
*  Aceptar

* Rechazar

e Aplazar
RF27 Mostrar detalles de solicitud Alta Alta
RF28 Filtrar solicitudes Alta Alta

*  Porérea

* Porestado

RF29 Guardar solicitud Alta Alta

RF30 Buscar solicitud Alta Alta

¢ Por nombre de proyecto

Proyectos
RF31 Asignar proyecto Alta Alta
RF32 Generar cronograma de trabajo Alta Alta
RF33 Mostrar cronograma de trabajo Alta Alta
RF34 Cambiar responsable Alta Alta

Bitacora de proyecto

RF35 Guardar cambios en bitacora Alta Alta

RF36 Mostrar bitacora de proyecto Alta Alta

Cronograma de trabajo

RF37 Exportar cronograma a pdf Alta Alta
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RF38 Ordenar tareas Alta Alta
RF39 Insertar tarea Alta Alta
RF40 Cambiar fecha a tarea Alta Alta
RF41 Cambiar porciento a tarea Alta Alta
RF42 Cambiar responsable de la tarea Alta Alta
RF43 Cambiar tipo de tarea Alta Alta
RF44 Cambiar estado de cronograma Alta Alta
Entregas
RF45 Crear entrega Alta Alta
RF46 Eliminar entrega Alta Alta
RF47 Evaluar entrega Alta Alta
* Aceptada
* No aceptada
RF48 Comentar entrega Alta Alta
RF49 Descargar archivos de la entrega Alta Alta
Lineas tematicas
RF50 Crear linea temética Alta Alta
RF51 Eliminar linea temética Alta Alta
RF52 Mostrar lineas tematicas Alta Alta

Elementos de disefio

RF53 Crear elemento de disefio Alta Alta
RF54 Eliminar elemento de disefio Alta Alta
RF55 Mostrar elementos de disefio Alta Alta
Cliente
RF56 Crear cliente Alta Alta
RF57 Eliminar cliente Alta Alta
Reportes
RF58 Generar reporte Alta Alta
RF59 Exportar reporte a pdf Alta Alta

REQUISITOS NO FUNCIONALES

Usabilidad

RnFO1 Mantener coherencia y uniformidad en las estructuras y colores de todas las paginas para que el usuario no
se desoriente en su navegacion.

RnF02 En los formularios debe de existir clara diferencia entre los campos obligatorios y los opcionales.
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Eficiencia

RnF03 El tiempo de respuesta de las peticiones en la aplicacion no debe ser superior a cinco segundos.

RnF04 El sistema debe soportar conexiones simultaneas de 100 usuarios.

Seguridad

RnF05 El sistema debe contar con un grupo de politicas de acceso en dependencia del nivel de autorizacion que

presente un usuario determinado.

Soporte

RnF06 En la interfaz para el cliente debe mostrar textos de ayuda, para ayudar a la comprensién de los datos que se
deben insertar.

Restricciones de disefio

RnF07 Servidor de base de datos: Postgres 9.1 o superior, bajo el S.O. Ubuntu 12.04 o superior.

RnF08 Servidor de aplicaciones web: Apache 2.2 o superior.

RnNFO9 | Navegador web: Mozilla Firefox 17.0 o superior, Google Chrome 20.0 o superior, Safari 5.0 0 superior.

Requisitos parala documentacion de usuarios en lineay ayuda del sistema

RnF10 El sistema debera presentar un manual que brinde al usuario una mayor experiencia del trabajo con el mismo.

RnF11 Se precisa que la documentacion del sistema esté actualizada, permitiendo un respaldo del desarrollo de
dicho sistema.

Interfaz

RnF12 Diferenciar las interfaces y opciones para los usuarios que accedan al sistema segun los diferentes roles que
estos tengan dentro del mismo.

RnF13 La interfaz para el cliente debe ser sencilla y sin cimulo de imagenes o elementos que lo distraigan de su
objetivo.

Tabla 1. Lista de Reserva del Producto.

2.3.2. Descripcion de historias de usuario

Las historias de usuario (HU) describen las funcionalidades con que debe contar el sistema y que
aportaran valor al cliente. Estas deben ser descritas en un lenguaje no técnico de manera que puedan
ser facilmente comprendidas por otros usuarios. A continuacion se exponen 7HU de las 56 con que

cuenta el sistema, las cuales se pueden consultar en el Anexo 2. Historias de usuario del sistema.

Historia de usuario

Cdédigo: RF22 Nombre de la historia de usuario: Crear solicitud.

Modificaciéon de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Yudaini Cabrales Luis Iteracion asignada: 1
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Prioridad: Alta Puntos estimados: 4 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 3 dias
Descripcion:

El usuario con los permisos necesarios accede al sistema para realizar una solicitud. Para realizar una solicitud se puede
hacer de dos formas:
Si el usuario es cliente, se le muestra la interfaz cliente del sistema, donde debe seleccionar la opcién “Nueva

Solicitud”. Una vez seleccionada la opcion, el sistema muestra una vista con los datos que debe llenar.

Si el usuario es trabajador (Jefe de Departamento o Director de la DCV: personas autorizadas a ejecutar esta
operacion) se le muestra el Panel Principal del sistema, donde debe seleccionar la pestaiia “Solicitudes”. Una vez
seleccionada esta pestafia, el sistema muestra un listado con las solicitudes que se han realizados hasta el
momento, destacando los siguientes datos:

e NuUmero de la solicitud

e Proyecto
e Area

e Estado

e Fecha

En la parte superior izquierda se le muestran los iconos Crear y Editar, donde debe seleccionar el icono Crear. Una
vez seleccionado el sistema muestra una vista con dos formularios (Datos Generales y Datos del Contrato). El
usuario puede llenar el formulario Datos Generales y no llenar el formulario Datos del Contacto, pero al revés.

En ambos casos, los datos que deben especificar son los siguientes (ver Figura 1):
«  Nombre del proyecto (Obligatorio)

+  Nombre del producto (Obligatorio)

«  Descripcion (Opcional)

*  Objetivos (Opcional)

*  Antecedentes (Opcional)

+ Reglas de Confidencialidad (Opcional)

«  Datos de contacto (Opcional)

Por cada linea teméatica segun necesite el usuario cliente:
*  Nombre del elemento (Obligatorio)

» Cantidad a disefiar (Obligatorio)

Luego de insertar los datos, el usuario selecciona una de las siguientes opciones:
«  Enviar: Si selecciona esta opcion el sistema envia la solicitud con el Estado Nueva, para que sea revisada.

« Guardar: Si selecciona esta opcion el sistema guarda la solicitud con el Estado Nueva, pero no la envia. El usuario
cliente no puede realizar esta accion.
e Cancelar: Si selecciona esta opcion el sistema cancela la operacién y no se guardan ni envian los datos

insertados. También para cancelar puede presionar la tecla “Escape”.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:
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Nueva solicitud

Datos Generales Datos de Contrato

Nombre del Proyecto Nombre del Producto
l | | l

Descripcion

Objetivos

Antecedentes

Reglas de Confidencialidad

Datos de Contacto
Nombre Funcién en el Proyecto Correo

I /|

( Enviar ) C Guardar ) ( Cancelar)

Figura 1. Realizar solicitud (datos generales).

Nueva solicitud

Datos Generales Datos de Contrato
El contrato significa un acuerdo de trabajo que se establecera a parfir de ahora. En este el cliente especifica las necesidades

del diseno que posee. El conirale puede ser variado en las reuniones posleriores que se realizaran y quedara eslablecido
una vez creado el cronograma de frabajo con los hitos de entrega.

IDENTIDAD CORPORATIVA

(7] Nombre de Marca (7] Disena de Identificador

(] Manual de ldentidad ("] Manual de Aplicaciones

[*] Articulos Promocionales 7] Slogan
APLICACIONES MULTIMEDIA
[ Interfaz Web/Multimedia ] lconos

(7] Hustraciones (7] Pantallas Tipo

] Tratamiento Fotografico 7] Animaciones

1 Lot
1 Hod o

DISENO EDITORIAL
1 Anuncio 1 Calendario
Figura 1. Realizar solicitud (contrato).
Tabla 2. HU Crear solicitud.
Historia de usuario
Codigo: RF24 Nombre de la historia de usuario: Editar solicitud.
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Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Yudaini Cabrales Luis Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos estimados: 3 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias
Descripcion:

El usuario con los permisos necesarios accede al sistema para editar los datos una solicitud. El sistema le muestra en la
pestafia “Solicitudes”, un listado de las solicitudes realizadas hasta el momento, resaltando los siguientes datos:
*  Numero de la solicitud

«  Proyecto
+ Area

+ Estado

+ Fecha

En la parte superior izquierda se le muestran los iconos Crear y Editar. Para editar una solicitud debe dar clic sobre el
numero de la solicitud o el nombre del proyecto y seleccionar el icono Editar. El sistema muestra una vista con los datos de
la solicitud seleccionada, los datos se pueden editar segun el estado de la solicitud (ver Figura 1y 2):

+ Sielestado es Guardada, Nueva o Aplazada, se pueden cambiar todos los datos.

+ Siel estado es Aceptada, se pueden cambiar solo los datos del contrato.

+ Siel estado es Rechazada, no se puede editar.

El usuario realiza los cambios que desee y selecciona la opcién “Guardar”.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado. La solicitud tiene estado “En curso” no se puede editar.

Prototipo de interfaz:

Datos Generales Datos de Contrato

Nombre del Proyecto Nombre del Producto
Proyecto de Prueba | | Nuevo Preducto
Descripcion

Disefio de una pagina web para el evento Matematica Computacion 2013 que se desarrollara en la facultad 1.

Objetivos

Realizar el disefio de un evento a nivel de facultad

Antecedentes

Reglas de Confidencialidad

Este disefio es solo parta el Dpto. de Matetmatica de la facultad 1

Datos de Contacto

Nombre Funcién en el Proyecto Correo
[ 1 1

Figura 1. Editar solicitud.

Tabla 3. HU Editar solicitud.
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Historia de usuario

Cédigo: RF28

Nombre de la historia de usuario: Filtrar solicitudes.

Modificacién de la historia de usuario

ndmero:

1

Programador: Yudaini Cabrales Luis

Iteracion asignada: 1

Prioridad: Alta

Puntos estimados: 2 dias

Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos reales: 2 dias

Descripcion:

El usuario con los permisos necesarios accede al sistema y selecciona la pestafia “Solicitudes”, el sistema muestra un
listado de las solicitudes realizadas hasta el momento, resaltando los siguientes datos:
*  Numero de la solicitud

. Proyecto
+  Area

+ Estado
 Fecha

Para filtrar las solicitudes el sistema tiene dos filtros ubicados en la parte superior derecha, uno por Area y el otro por Estado
(ver Figura 1 y 2). Una vez realizado el filtrado, el sistema muestra las solicitudes que cumplan con el criterio seleccionado.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

dd

# 7 Proyecto

83 aewe

82 Proyecto de Prueba
80 ertert

79 Intranet y Portales

o

e
‘Kasto

# Proyecto
83 aewe
79 Intranet y Portales

" Pa

nel

-

Solicitudes [

4 Solicitudes Total QI Buscar ‘

[CEWC Ceniro Estudio Malematica (|| -Estado- -l
Area 7 B Estado Fecha
CEMC Centro Estudio Comp ion R 06/052013 |~
CEMC.Centro Estudio Comp n 06/05/2013
CEMC.Centro Estudio N Comp ion Aceptad. 04/05/2013
CEMC.Centro Estudio Matematica Computacion Rechazada 04/05/2013

Figura 1. Filtrar por area.

G

2 Solicitudes Total Ql Buscar J

-Area- j” {Rechazada i
j Area i Estado Fecha |
CEMC .Centro Estudio Matematica Computacion Rechazada 06/05/2013 2
CEMC.Centro Estudio Matematica Computacion Rechazada 04/05/2013

Figura 2. Filtrar por estado.

Tabla 4. HU Filtrar solicitudes.
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Historia de usuario

Cddigo: RF30 Nombre de la historia de usuario: Buscar solicitud.

Modificacion de la historia de usuario namero: 1

Programador: Yudaini Cabrales Luis Iteracién asignada: 1

Prioridad: Alta Puntos estimados: 2 dias

Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias

Descripcion:

El usuario con los permisos necesarios accede al sistema y selecciona la pestafia “Solicitudes”, el sistema muestra un
listado de las solicitudes realizadas hasta el momento, resaltando los siguientes datos:
e Numero de la solicitud

e Proyecto
e Area

e Estado

e Fecha

Para buscar solicitudes el sistema tiene un buscador en la parte superior derecha (ver Figura 1), donde el usuario debe
insertar el Nombre del proyecto y presionar la tecla “Enter”. El sistema le muestra una lista de solicitudes segun el criterio
insertado.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

Dcv Panel | Solicitudes Reportes  Configuracion + 2 Usuario Basico +!
1 Solicitudes Total | Q| Proyecto de Pruebal
A -Area- j” -Estado- j|
# Proyecto Area Estado Fecha

82 Proyecto de Prueba CEMC.Centro Estudio Matematica Computacion Guardada 06/05/2013

Figura 1. Buscar solicitud.

Tabla 5. HU Buscar solicitud.

Historia de usuario

Cédigo: RF27

Nombre de la historia de usuario: Mostrar detalles de solicitud.

Modificacion de la historia de usuario nimer

O:

1

Programador: Yudaini Cabrales Luis

Iteracion asignada: 1

Prioridad: Alta

Puntos estimados: 1 dia

Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos reales: 1 dia

Descripcion:

El usuario con los permisos necesarios accede al sistema para visualizar los datos una solicitud. El usuario trabajador, una
vez que accede al sistema, se le muestra en la pestafia “Solicitudes”, un listado de las solicitudes realizadas hasta el
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momento, resaltando los siguientes datos:
*  Nudmero de la solicitud

«  Proyecto
+  Area

+  Estado

+ Fecha

Para visualizar los detalles de estas, debe dar clic sobre el Numero de la solicitud o el Nombre del proyecto (ver Figura 1) y
el sistema le muestra la informacién de la solicitud seleccionada.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

Enviado por: Usuario Basico <basico@localhost> 837 2525 Lider: Usuario Basico <basico@localhost> 837 2525
Area: CEMC.Centro Estudio Matematica Computacion Fecha: 6 de May del 2013 - 11:10:46 am Estado: Guardada

A8

DATOS GENERALES CONTRATO | ¥=  Edilar
Nombre Proyecto
Proyecto de Prueba B Pty
Nombre Producto SEgm(E,
Nuevo Producto Aplicaciones Multimedia
Antecedentes lconas (2)
Destinatarios Pantallas Tipo (4)
Realizar el disefio de un evento a nivel de faculiad.
Reglas de Confidencialidad Diseno Cinetico
Este disefio es solo parta el Dpto. de Matetmatica de la facultad 1 Banner (1)
Descripcion

Figura 1. Mostrar detalles de solicitud.

Tabla 6. HU Mostrar detalles de solicitud.
Historia de usuario
Cdédigo: RF26 Nombre de la historia de usuario: Actualizar estado de solicitud.

Modificaciéon de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Yudaini Cabrales Luis Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos estimados: 3 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 3 dias
Descripcion:

El usuario con los permisos necesarios accede al sistema y selecciona la pestafia “Solicitudes”, el sistema muestra un
listado de las solicitudes realizadas hasta el momento, resaltando los siguientes datos:

*  NuUmero de la solicitud
e Proyecto
e Area

° Estado
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e Fecha

Para actualizar el estado de una solicitud, el usuario debe seleccionar la solicitud con Estado “Nueva”. El sistema le muestra
los detalles de la misma y las siguientes opciones:

e Aceptar. Si selecciona esta opcién el Estado cambia a “Aceptada”, donde también se puede aplazar o rechazar.
e Aplazar. Si selecciona esta opcion el Estado cambia a “Aplazada”, donde también se puede aceptar o rechazar.

e Rechazar. Si selecciona esta opcién el Estado cambia a “Rechazada” y no se puede realizar mas cambios.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

Enviado por: Usuario Basico <basico@localhost> 637 2525 Lider: Usuario Basico <basico@localhost> 637 2525
Area: CEMC.Centro Estudio Matematica Computacion Fecha: 7 de May del 2013 - 9:08:06 am Estado: Nueva

[ O
DATOS GENERALES CONTRATO | %=  Editar
Nombre Proyecto
Identidad Corporativa

Nuevo proyecto
e Nombre de Marca (2)
N Manual de Identidad (B)
e Articulos Promocionales (2)
Esto s una prueba Aplicaciones Multimedia
Destinatarios Interfaz Web/Multimedia (5)
Esto es una prueba llustraciones (3)
Reglas de Confidencialidad
Esto es una prueba Diseno Editorial

Figura 1. Actualizar estado de solicitud.

Tabla 7. HU Actualizar estado de solicitud.
Historia de usuario
Cdédigo: RF0O1 Nombre de la historia de usuario: Autenticar usuario.

Modificaciéon de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Yudaini Cabrales Luis Iteracion asignada: 1
Prioridad: Media Puntos estimados: 4 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 3 dias
Descripcion:

El usuario accede al sistema, este muestra una interfaz para que se autentique. El usuario inserta los datos
correspondientes en el formulario (ver Figura 1) y presiona la tecla “Enter”, los datos que debe especificar son los
siguientes:

*  Usuario (obligatorio)

«  Contrasefa (obligatorio)

El sistema verifica los valores insertados, de ser correctos muestra una interfaz segun el tipo de usuario.

Observaciones: --
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Prototipo de interfaz:
Usuario | S ELarc ‘
Contrasefia | Contrasefia ‘ >
Figura 1. Autenticar usuario.
Tabla 8. HU Autenticar usuario.
Historia de usuario
Cédigo: RF11 Nombre de la historia de usuario: Crear trabajador.

Modificacion de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Media Puntos estimados: 2 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias
Descripcion:

El usuario administrador accede al sistema, este muestra la interfaz de administracién. El usuario da clic en la pestafia
Configuracion que tiene varias opciones, de las que selecciona Personas. El sistema muestra un listado de los usuarios
existentes en la base de datos.
En la parte superior izquierda de la lista, se muestra el icono Crear, una vez seleccionado aparece un formulario con los
siguientes campos (ver Figura 1):

»  Usuario (Obligatorio)

»  Password (Obligatorio)

*  Nombres (Obligatorio)

»  Apellidos (Obligatorio)

»  Correo (Obligatorio)

»  Activo(Opcional)

»  Eslocal (Opcional)

- Area ala que pertenece (Obligatorio)
»  Departamento al que pertenece (Obligatorio)
»  Sexo (Obligatorio)

»  Cargo (Obligatorio)

»  Teléfono (Opcional)

»  Direccion (Obligatorio)

Luego de llenar el formulario, el usuario selecciona una de las siguientes opciones:
»  Guardar: Si selecciona esta opcion el sistema guarda los datos y actualiza la lista de usuarios.

* Cancelar: Si selecciona esta opcion el sistema cancela la operacion y no almacena ningin dato. También

presionando la tecla “Escape” se cancela la operacion.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.
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Prototipo de interfaz:
*®
-
Mombre(sy*
Apellidos*
Correo*
Solapin
Area*
| CALISOFT.SubDir. Desarrollo v |
Usuario®
Contrasefia*
[ Active
W
( Guardar ) ( Cancelar )
Figura 1. Crear trabajador.
Tabla 9. HU Crear trabajador.
Historia de usuario
Cdédigo: RF12 Nombre de la historia de usuario: Editar datos de trabajador.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Media Puntos estimados: 2 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias
Descripcion:

El usuario administrador accede al sistema, este muestra la interfaz de administracion. El usuario da clic en la pestafia
Configuracion que tiene varias opciones, de las que selecciona la opcién Personas. El sistema muestra un listado de los
usuarios existentes en la base de datos.
A la derecha de los usuarios de la lista se muestran los iconos Editar y Eliminar, donde selecciona el icono Editar de
trabajador que desee. El sistema muestra los datos del trabajador en un formulario (ver Figura 1):
El usuario realiza los cambios que desee y selecciona una de las siguientes opciones:

» Guardar: Si selecciona esta opcion el sistema guarda los datos y actualiza la lista de usuarios.

» Cancelar: Si selecciona esta opcion el sistema cancela la operacion y no almacena ningun dato. También

presionando la tecla “Escape” se cancela la operacion.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.
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Prototipo de interfaz:
~
Mombre(s)*
| Evelio |
Apellidos*
| Gomez Dorado |
Correo*
| eveliog@uci.cu |
Solapin
| T25463 |
Area*
| Centro Disefio v |
Usuario®
| eveliog |
Contrasefia*
B Activo
W
( Guardar ) ( Cancelar )
Figura 1. Editar datos de trabajador.
Tabla 10. HU Editar datos de trabajador.
Historia de usuario
Cédigo: RF13 Nombre de la historia de usuario: Eliminar trabajador.

Modificaciéon de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Media Puntos estimados: 2 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias
Descripcion:

El usuario administrador accede al sistema, este muestra la interfaz de administracién. El usuario da clic en la pestafia
Configuracion que tiene varias opciones, de las que selecciona Personas. El sistema muestra un listado de los usuarios
existentes en la base de datos.

A la derecha de los trabajadores de la lista se muestran los iconos Editar y Eliminar, donde selecciona el icono Eliminar del
trabajador que desee (ver Figura 1).El sistema elimina la informacion del trabajador seleccionado.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:
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Gl Repores _ Contguracin -
PERSONAS > TRABAJADORES
Nombres y Apellidos Correo Cargo Departamento Activo Acciones
Evelio Gomez Dorado eveliog@uci.cu Jefe de Departamento Creativo a‘!
Ernesto Antonio Redonet Herrera ermestoarn@uci.cu Tecnico General Creativo a‘!
Jorge Luis Herrera Montero jorgeluishm@uci.cu Tecnico General Creativo a!!
Alejandro Milanes Perez. alejandro@uci.cu Técnico General Creativo ad
Mirza Martinar | inaras mirzalmiEnei r Fanarializta Coaneral Craativn [l FE
Figura 1. Eliminar trabajador.
Tabla 11. HU Eliminar trabajador.
Historia de usuario
Cdédigo: RF14 Nombre de la historia de usuario: Crear rol.

Modificacion de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Media Puntos estimados: 2 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias
Descripcion:

El usuario administrador accede al sistema, este muestra la interfaz de administracién. El usuario da clic en la pestafia
Configuracion que tiene varias opciones, de las que selecciona la opcién Seguridad. El sistema muestra una vista, que a la
derecha tiene las opciones Roles y Funcionalidades (Permisos).
El usuario selecciona la opcion Roles y el sistema muestra el listado de los roles con su descripcion y si estan activos o no.
En la parte superior izquierda de la lista de roles, se muestra el icono Crear, que una vez seleccionado aparece un formulario
con los siguientes campos (ver Figura 1):

* Rol (Obligatorio)

*  Nombre Completo (Obligatorio)
»  Activo (Opcional)
» Listado de permisos (Obligatorio)

Luego de llenar el formulario, el usuario selecciona una de las siguientes opciones:
»  Guardar: Si selecciona esta opcion el sistema guarda los datos y actualiza la lista de roles.

» Cancelar: Si selecciona esta opcion el sistema cancela la operacion y no almacena ninglin dato. También

presionando la tecla Escape se cancela la operacion.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:
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Rol Nombre Completo

] Activar rol

Permisos a Funcionalidades
Funcionalidad
M Sistema
M Administracién
N Acceder Disefio

M Administrar Diseno

( Guardar ﬁ ( Cancelar \1

Figura 1. Crear rol.

Tabla 12. HU Crear rol.

Historia de usuario

Cédigo: RF15 Nombre de la historia de usuario: Editar rol.

Modificaciéon de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Media Puntos estimados: 2 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias
Descripcion:

El usuario administrador accede al sistema, este muestra la interfaz de administracion. El usuario despliega la pestafia
Configuracion que tiene varias opciones, de las que selecciona la opcién Seguridad.
El sistema muestra una vista, que a la derecha tiene las opciones Roles y Funcionalidades (Permisos). El usuario selecciona
la opcion “Roles” y el sistema muestra el listado de los roles con su descripcion y si estéan activos o no. A la derecha de la
lista de roles, se muestran los iconos Editar y Eliminar. Para editar los datos de un rol, el usuario selecciona el icono Editar
del rol que desee modificar.
El sistema muestra un formulario con los datos del rol, el usuario realiza los cambios que desee y selecciona una de las
siguientes opciones (ver Figura 1):

»  Guardar: Si selecciona esta opcion el sistema actualiza los cambios en la base de datos.

* Cancelar: Si selecciona esta opcion el sistema cancela la operacion y no realiza ningdn cambio. También

presionando la tecla “Escape” se cancela la operacion.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:
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Rol Nombre Completo

| | Usuario Cliente

(& Activar rol

Permisos a Funcionalidades
Funcionalidad
M Sistema
M Administracion
M Acceder Disefio
m Administrar Disefo

& Acceder Cliente

(_ Guardar ) ( Cancelar )

Figura 1. Editar rol.

Tabla 13. HU Editar rol.

Historia de usuario

Cdédigo: RF16 Nombre de la historia de usuario: Eliminar rol.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Media Puntos estimados: 2 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias
Descripcion:

El usuario administrador accede al sistema, este muestra la interfaz de administracion. El usuario da clic en la pestafia
Configuracion que tiene varias opciones, de las que selecciona la opcion Seguridad.

El sistema muestra una vista, que a la derecha tiene las opciones Roles y Funcionalidades (Permisos). El usuario selecciona
la opcion Roles y el sistema muestra el listado de los roles con su descripcion y si estan activos o no. A la derecha de la lista
de roles, se muestran los iconos Editar y Eliminar. Para eliminar un rol, el usuario selecciona el icono Eliminar del rol que
desee (ver Figura 1) y el sistema elimina la informacion del mismo.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:
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el Panel | Solicitudes Reportes  Configuracion ~ 3 Usuario Basico 5.
SEGURIDAD > ROLES
d SEGURIDAD
Rol I:lescripcion Estado Acciones
Roles
basic Usuario Basico Activo a[! I —
root Usuario para Administrar Activo Zda
disenno Disenador General Activo a:’
cliente Usuario cliente Activo a %
Figura 1. Eliminar rol.
Tabla 14. HU Eliminar rol.
Historia de usuario
Cédigo: RF17 Nombre de la historia de usuario: Crear permiso.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Media Puntos estimados: 2 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias
Descripcion:

El usuario administrador accede al sistema, este muestra la interfaz de administracion. El usuario da clic en la pestafia
Configuracion que tiene varias opciones, de las que selecciona la opcion Seguridad.
El sistema muestra una vista, que a la derecha tiene las opciones Roles y Funcionalidades (Permisos). El usuario selecciona
Funcionalidad y el sistema muestra el listado de permisos. En la parte superior izquierda de la lista de permisos, se muestra
el icono Crear, una vez seleccionado aparece un formulario con los siguientes campos (ver Figura 1):

»  Nombre de la funcionalidad (Obligatorio)

» Asociar URLs (Obligatorio) (Se agrega la URL asociada y se marca el checkbox de esta)

Luego de llenar el formulario, el usuario selecciona una de las siguientes opciones:
»  Guardar: Si selecciona esta opcion el sistema guarda los datos y actualiza la lista de permisos.

» Cancelar: Si selecciona esta opcion el sistema cancela la operacion y no almacena ninguin dato. También

presionando la tecla Escape se cancela la operacion.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:
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MNombre Funcionalidad

Asociar URLs | £ - || Asocar |

Url Asociada

( Guardar ) ( Cancelar :l

Figura 1. Crear permiso.

Tabla 15. HU Crear permiso.

Historia de usuario

Cédigo: RF18 Nombre de la historia de usuario: Editar permiso.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Media Puntos estimados: 2 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias
Descripcion:

El usuario administrador accede al sistema, este muestra la interfaz de administracion. El usuario da clic en la pestafia
Configuracion que tiene varias opciones, de las que selecciona la opcion Seguridad.
El sistema muestra una vista, que a la derecha tiene las opciones Roles y Funcionalidades (Permisos). El usuario selecciona
Funcionalidad y el sistema muestra el listado de permisos. A la derecha de la lista de permisos, se muestran los iconos
Editar y Eliminar. Para editar los datos de un permiso, el usuario selecciona el icono Editar del permiso que desee modificar.
El sistema muestra un formulario con los datos del permiso, el usuario realiza los cambios que desee y selecciona una de las
siguientes opciones (ver Figura 1):

»  Guardar: Si selecciona esta opcion el sistema guarda los datos cambiados.

» Cancelar: Si selecciona esta opcién el sistema cancela la operacion. También presionando la tecla Escape se

cancela la operacion.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:
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Nombre Funcionalidad

Acceder Cliente |

Asociar URLs | = - || Asociar |
Url Asociada
% cliente

( Guardar :J ( Cancelar :J

Figura 1. Editar permiso.

Tabla 16. HU Editar permiso.

2.4. MODELADO DE PROCESOS DEL NEGOCIO

El modelado de procesos ofrece una visién estatica de la estructura de la organizacién y una visiéon
clara de los procesos que se desarrollan en ella. Para el modelado de negocio se identificaron tres
procesos principales: Realizar solicitud, Dar respuesta a la solicitud y Revisiones de calidad, los cuales

estan conformados por tareas y actividades.
2.4.1. Procesos de la Direccién de Comunicacioén Visual

Como se ha mencionado en acapites anteriores la Direccién de Comunicacién Visual es la entidad, en
la Universidad de las Ciencias Informaticas que se encarga de realizar trabajos visuales en las
modalidades de Disefio, Realizacion y Produccion. Estos servicios se combinan mediante una
secuencia de procesos y actividades que estan estrechamente relacionadas y que se ejecutan para

obtener la propuesta final que es entregada al cliente.
El proceso general se describe desde el momento en que el cliente realiza una solicitud, luego se le da

respuesta a la solicitud y finalmente pasa por el grupo de calidad interno de la DCV y se define si esta

listo para ser entregado al cliente. A continuacion se ilustra en una la descripcién anterior:
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Proceso Atencion de una solicitud

Realizar solicitud

Dar respuesta a la
solicitud

(Revisiones de calidad @
=3

llustracién 1. Proceso general Atencion de una solicitud.

A continuacion se describen los procesos por separado para un mejor entendimiento:

2.4.1.1. Proceso Realizar Solicitud

El proceso Realizar Solicitud, estd compuesto por una serie de actividades que a continuacion se
describen (Ver Anexo 1.1. Diagrama de proceso Realizar Solicitud):

Actividad 1. Realizacién de la peticion: El cliente, que puede ser el director de un area determinada
o un jefe de proyecto, realiza la solicitud al Jefe de Departamento o al Director de la DCV. Esta solicitud
se puede realizar de varias formas: personalmente, por el correo electronico o mediante una llamada
por teléfono. Para ello debe brindar como datos importantes: el nombre y los apellidos, el area a la que
pertenece, el nombre del proyecto, el nombre del producto, los antecedentes, los destinatarios, los
objetivos y la fecha de entrega aproximada.

Actividad 2. Revision de la peticion: Una vez que el directivo recibe la solicitud, se encarga de
evaluar la posibilidad de darle respuesta. Esta evaluacion se puede hacer consultando a otros
miembros de la direccién de la DCV. Una vez aprobada se le informa al cliente, a través del correo

electronico o una llamada por teléfono.

Actividad 3. Realizacion del contrato: Después de informado el cliente de la aprobacion, se coordina

una reunion formal para definir el contrato de trabajo, que no es mas que la firma de la solicitud entre el
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cliente y el directivo. Para esto el cliente detalla claramente lo que desea en la plantilla de solicitud.

Actividad 4. Definicion del proyecto: Con la solicitud de disefio firmada, el directivo prosigue a
asignar un proyecto a la solicitud del cliente. Este proyecto se compone de las personas que daran
respuesta a la solicitud y el grupo de calidad que evaluara la solucion final, seleccionados segun las

caracteristicas de la peticion del cliente.
2.4.1.2. Proceso Dar Respuesta a la Solicitud

El proceso Dar Respuesta a la Solicitud, estd compuesto por las actividades que se describen a

continuacion (Ver Anexo 1.2. Diagrama del proceso Dar Respuesta a la Solicitud):

Actividad 1. Elaboracién del cronograma de trabajo: Una vez definido el proyecto, la persona que
esta al frente del mismo elabora el cronograma de trabajo, partiendo del contrato firmado por el cliente.
Este contrato define una serie de actividades preestablecidas, que se traducen en las tareas del
cronograma del proyecto. Esta persona encargada, asigna las tareas segun la especialidad de los

miembros del proyecto.

Actividad 2. Revision y aprobacion del cronograma: Después de elaborado el cronograma de
trabajo, el Director de la DCV o el Jefe de Departamento se encarga de revisarlo y dar su aprobacion.
Revisa las tareas asignadas respecto a las actividades ya preestablecidas en el contrato y emite su

criterio sobre aprobar o no el cronograma.

Actividad 3. Desarrollo del cronograma: Una vez aprobado el cronograma de trabajo, se comienza a
desarrollar las actividades que este define. Cada trabajador del proyecto realiza las tareas que le

fueron asignadas, para llegar a un producto final.

Actividad 4. Revisiones de calidad: El sub-proceso “Revisiones de calidad” esta compuesto por

varias actividades que se describen en el epigrafe siguiente.

Actividad 5. Presentacion del producto al cliente: Después de revisado y evaluado el producto por
el grupo de calidad interno de la DCV, de acuerdo a las necesidades planteadas por el cliente, se le

presenta a este la solucion final.

2.4.1.3. Proceso Revisiones de Calidad
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El proceso Revisiones de Calidad, estd compuesto por dos actividades que se describen a

continuacion (Ver Anexo 1.3. Diagrama del proceso Revisiones de Calidad):

Actividad 1. Revision del producto: El grupo de calidad revisa el producto final para ver si responde

a las necesidades del cliente.

Actividad 2. Evaluaciéon del producto: Después de revisado el producto emite un criterio sobre el

mismo, que se traduce en un comentario 0 una sugerencia sobre la calidad del producto elaborado.
2.5. ROLESDEL SISTEMA

Los roles se refieren a aquellas personas o grupo de personas que van a interactuar con la aplicacion,
tienen como objetivo hacer una representacion de todos los que intercambiaran informacion. A

continuacion se describen los roles del sistema propuesto:

Roles del sistema

Roles Descripcion
Cliente Persona que se registra en el sistema y tiene permisos para realizar una solicitud de disefio.
Administrador Persona encargada de la administracion y configuracion del sistema, asi como de la seguridad del
mismo.
Disefnador Trabajador que da respuesta a la solicitud de disefio realizada por el cliente.

Jefe de Departamento | Persona que dirige y controla parte de las actividades dentro de la DCV y recibe 6rdenes del
Director de la DCV.

Director de la DCV Persona que dirige y controla todas las actividades dentro de la DCV.

Tabla 17. Roles del sistema.

2.6. MODELO FiSICO DE DATOS

A continuacién se muestra el modelo fisico de datos de la estructura de base de datos de la aplicacion:
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Ticitud D G i ]
@ ﬁi = solicitu = y royecio N i} id Inh:-r(l.o) s Comentario ™
(@ contrato Y D T varchar(100) v id . integer(100) D numbre. varchar{100) i id integer(10)
id integer(10) [ nombre_coloquial  varchar(100) [ descripcion varchar(255) [ tarea varchar({100)
W 44 E nombre_producto varchar{100) = - — s
salicitud integer(10) D oHjEHvES Varchar2s5) |- - - - - i B responsable varchar{100) ||------ 04 g tipo_actividad  varchar(100) |:| descripcion wvarchar(255)
thantrata_dalz integer(10) D = varchar(255) D estado integer(10) E] fecha_inicio timestamp D elaborado_por  varchar{100)
— S solicitud integer(10) lrmmmy [] fecha_fin timestamp [J fecha timestamp
D reglas_confidencialidad  varchar(255) 2 | S <
s | D elaborado_por  varchar{100) GH:d_mtnsga integer(10)
i [J descripcion varchar{255) 2 ' Eighdo varchar(100) D,
el:ll'_nentos R fdesade niegerti) ) ! ! [ prioridad integer(10) {5
7 id integer(10) - & : ' [ peso integer(10) :
| \ ' depende integer{10)
nombre varchar(100} ' > | i
gn — i @ trabajador ) uid_proyecto integer(100) m
S linea_tematica  integer(10) | %, id_usuario integer(10) ! & enreas
) ! i - 7 id integer(10)
' integer(10) E cargo varchar{100) | ¥
3 ' I | ] tarea varchar(100)
\ ' varchar{100) [ sexo varchar{10) /N SO,
¥ : i D nombre varchar{100)
" ! D dependencia  integer{10) E telefono_personal  varchar(20) i T har(100)
! telefono_movil varchar({20) ) @ Bitacora D ; A Lis ar‘ —
7 id integer(10) ! [ direccion varchar{100) ' \ id integer(10) E s pl’:anno :‘ﬁ‘z o)
nombre  varchal I lepartamento integes I lescripcion varcha S S
B b har{100) %d partal integer(10) D descripcil har(100) id
! usuario ‘Hld |_proyecto integer(100) f D parametro_original ~ varchar(100) ‘H‘ e r.nﬁegerﬂﬂ)
I |/ id_usuario integer(10) s [ cambio varchar(25) ‘h:d_astada integer(10)
! [J usuario varchar{100) ¥ [J parametro_actual varchar(100)
i [ password varchar(100) ! [ fecha timestamp |
? Ie: " ic::-r(u;)r(m) ho - [ nombres varchar(100) &3 [] autor_cambio varchar(100) 1
5_| apellidos wvarchar(100) | | = vecto - |
G id_solicitud  integer(10) g e varchar(100) | | departamento :h'd‘pm litsgerco0) 1
AT charl1) :,::::,ﬁt?,
I VBrChArion) varchar(100) (Visita cronograma bitacora i id integer(10)
[J eslocal char(1) . varchar(100) ‘H id_usuario _integer(10) [J estado  varchar{100)
@) tipo_usuario  varchar(50)
A = D fecha timestamp
R —— ¥
Sy id_rol integer(10) i @
&, id_usuario  integer(10) e T T A
. [ ol N
| id_rol integer(10) @ Tol_funcionalidad 2 e
3ol varchar(100) qh,d_m, integer(10) : & funcionalidad B
[J descripcion  varchar(100) % id_funcionalidad  integer(10) i CE : integer(10)
E T char(1) \D nombre_funcionalidad  varchar(100)

llustracién 2. Mapa fisico de datos.

2.7. ARQUITECTURA DEL SISTEMA

El sistema propuesto cuenta una arquitectura basada el patron MVC, explicado en el epigrafe 1.7.2 del
Capitulo 1. Este patron le brinda al sistema una clara definicion de como es mostrada la informacion, el
manejo de las acciones del usuario y cémo se realizan estas acciones al modificar y validar la
informacion. La estructura del patrén MVC propuesto por el framework Codelgniter, se evidencia de la
siguiente forma:

» Las clases controladoras son las encargadas de manejan las peticiones enviadas desde las
vistas, en la propuesta de solucién se evidencia en la clase controladora solicitud existente
dentro del médulo Solicitudes. Esta clase se encarga de manejar las acciones de guardar,
actualizar y modificar las solicitudes recibidas.

 En las clases modelo se encuentra la capa de acceso a datos que contiene todas las
funcionalidades que responden a la logica del negocio, por ejemplo: solicitud_mdl que
contiene las funcionalidades para guardar y modificar solicitud, asi como funcionalidades para
realizar busquedas.

» Las vistas se encargan de enviar las peticiones al controlador, este envia el flujo de datos hacia
las librerias, que se encargan de llamar a la funcién implementada en las clases modelo. La

clase modelo emiten un resultado a la libreria, esta transforma la informacion y la devuelve a la
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controladora, la cual levanta una vista donde se muestra la informacién solicitada por el usuario.

Por ejemplo: solicitudes_view.
2.7.1. Patrones de arquitectura

Para el desarrollo de la aplicacién se utilizé el patrén Modelo — Vista — Controlador (MVC), donde:

e EIl Modelo: Representa la parte del sistema que implementa la logica de acceso a los datos,
por ejemplo, el modelo solicitud_mdl se encarga de la insercion, modificacion y acceso a los
datos de las solicitudes de disefio.

e La Vista: Representa la interfaz para los usuarios, es utilizada por la capa controladora para la
interaccion con estos, por ejemplo la vista para el Panel Principal de los disefiadores
panel_view permite a estos interactuar con los proyectos que integran.

e El Controlador: Se encarga de procesar las interacciones del usuario y realizar los cambios
apropiados en la Vista, en la propuesta de solucion el controlador carga las vistas, las librerias
y cualquier otro recurso necesario para procesar las peticiones realizadas por el usuario. Por

ejemplo la clase controlador entregas perteneciente al médulo disenno.

2.7.2. Patrones de disefio

Los patrones de disefio son propuestas de soluciones a problemas frecuentes surgidos en el proceso
de desarrollo de software, estos brindan una solucién a problemas similares que esta probada y bien

descrita, 0 sea, que estan sujetos a situaciones muy parecidas (Tedeschi, 2010).

Los patrones de disefio se pueden agrupar en dos grandes grupos; los patrones GRASP (General
Responsibility Assignment Software Patterns, en inglés), que son patrones generales de software para
asignacion de responsabilidades y los patrones GOF (Gang of Four, en inglés), que describen 23
patrones de disefio comunmente utilizados y de gran aplicabilidad en problemas de disefio con
modelado UML. Estos patrones se agrupan en las siguientes categorias: creacionales, estructurales y

de comportamiento (Hernandez, 2011).

En el desarrollo de la aplicacion se utilizaron los siguientes patrones de disefio:
Patrones GRASP:
« Experto: Asignar una responsabilidad al experto en informacién. Se evidencia en las clases

librerias, que son las que cuentan con la informacibn necesaria para cumplir las
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responsabilidades sobre los elementos de negocio. Por ejemplo la libreria proyecto_lib que
contiene la informacion necesaria sobre los proyectos.

* Creador: Asignarle a la clase B la responsabilidad de crear una instancia de clase A. Se
evidencia en la clase Loader que es el objeto Load de las clases controladoras, se encarga de
cargar los elementos del marco de trabajo, digase librerias o0 modelos.

« Controlador: Asignar la responsabilidad del manejo de un mensaje de los eventos de un
sistema a una clase. Se evidencia en las clases controladoras que se encargan de obtener los
datos y enviarlos a las librerias y las vistas.

* Bajo acoplamiento: Asignar una responsabilidad para mantener bajo acoplamiento. Este
patron se utilizé con el objetivo de tener las clases menos ligadas entre si. De tal forma que en
caso de producirse una modificacion en alguna, se tenga la minima repercusién posible en el
resto de clases, potenciando la reutilizacion y disminuyendo la dependencia entre ellas.

» Alta cohesién: Asignar una responsabilidad de modo que la cohesién siga siendo alta. Este
patron define que la informacién que almacena una clase debe de ser coherente y estar en
mayor medida relacionada con la clase. En el sistema propuesto es necesario controlar la
complejidad de cada clase utilizada para mantener un buen comportamiento de las mismas.

Patrones GoF:

+ Fabrica abstracta (Abstractfactory): Permite trabajar con objetos de distintas familias de
manera que las familias no se mezclen entre si y haciendo transparente el tipo de familia
concreta que se usa.

« Instancia Unica (Singleton): Garantiza la existencia de una Unica instancia para una clase y la
creacion de un mecanismo de acceso global a dicha instancia. En la propuesta se evidencia en
todas las clases controladoras que son instancias Gnicas.

* Mediador (Mediator): Define un objeto que coordine la comunicacién entre objetos de distintas
clases, pero que funcionan como un conjunto. En la solucién propuesta las librerias funcionan
como mediadoras entre las clases controladoras y las clases modelos.

* Observador (Observer): Define una dependencia de uno a muchos entre objetos, de forma
gue cuando un objeto cambie de estado se notifique y actualicen automaticamente todos los
objetos que dependen de él. Se evidencia en la clase Loader que es el objeto Load de las
clases controladoras, esta clase es la que se encarga de cargar los elementos del marco de

trabajo, digase librerias 0 modelos y se encarga de actualizar la controladora instanciada.

2.8. ESTANDARES O TECNICAS DE CODIFICACION
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Un estandar de codificacibn comprende los aspectos de la generacion del cédigo fuente. La legibilidad
del cddigo fuente repercute directamente en el entendimiento que pueda tener otro programador del
mismo. Es un método para lograr que un grupo de desarrolladores mantenga un codigo de calidad es
establecer estandares o técnicas de codificacion. Para la implementacion del sistema se utilizaron
técnicas de codificacion como las que se describen a continuacion:

» Deberia evitar nombres que se refieran a la implementacién subyacente (sujeta a cambios), por
ejemplo, se puede usar obtenerProyecto() en lugar de obtenerArrayElement().

» Deberia utilizarse el método verbo—-sustantivo para nombrar las rutinas que ejecuten alguna
operacion en un determinado objeto, por ejemplo generarReporte().

* Los nombres de variables booleanas deberian contener “Es”, lo que implica valores del tipo
Yes/No o True/False, por ejemplo usuarioEsValido().

+ Dado que la mayoria de nombres se construyen concatenando varias palabras, deberia
emplearse una mezcla de mayusculas y minlusculas para simplificar la lectura. Para los
nombres de rutinas y las variables, la primera letra de cada palabra en mayuscula, exceptuando
la primera palabra, por ejemplo, reglasConfidencialidad para variables y generarReporte() para
rutinas.

» Para nombrar las tablas deberia escribirse el nombre en singular. Por ejemplo, se puede utilizar
Solicitud en lugar de Solicitudes.

+ Cuando ponga nombre a las funciones, incluya una descripcion del valor que vaya a ser

devuelto, como por ejemplo generarReportePorProyecto().
2.9. DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

El diagrama de despliegue es el artefacto generado con el lenguaje UML que permite apreciar de
forma visual como se encuentran relacionados fisicamente los componentes de la aplicacion. Este
diagrama estd compuesto por diferentes nodos que pueden ser representaciones de estaciones
clientes, servidores de aplicaciones, servidores de bases de datos, servicios web y los protocolos de

comunicacion entre ellos.

A continuacion se muestra el diagrama de despliegue para esta aplicacion, el cual consta de un
servidor web (Apache 2.2), donde estara instalado el sistema, este se conecta mediante el protocolo
TCP/IP al servidor de base de datos (PostgreSQL9.1) donde se guarda toda la informacion relacionada
con las solicitudes de disefio, los proyectos, las tareas de disefio, los reportes. Las estaciones de

trabajo (PC Cliente) se conectan al servidor web por el protocolo HTTPS, desde donde el usuario
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interactla con la aplicacion.

<<Server>>
<<Client>> Servidor de
PC Cliente Base de Datos
PostgreSQL
<< HTTPS >=>
<< TCP/IP =>>
<<Server>>
Servidor Web
Apache

llustracion 3. Diagrama de despliegue de la aplicacion.

2.9.1. Descripcion de los nodos

El diagrama de despliegue cuenta con tres nodos que se describen a continuacion:

* Nodo PC Cliente: Representa una computadora desde la cual el usuario podra acceder a la
aplicacion, haciendo uso del protocolo HTTPS.

* Nodo Servidor Web: Representa una estacion donde estard montado el servidor web Apache
2.2 sobre el cual se ejecutard la aplicacion, a la cual accederan los usuarios a través de la
maquina cliente.

* Nodo Servidor de Base de Datos: Representa el servidor donde estara el Sistema Gestor de

Base de Datos PostgresSQL9.1 que daréa respuesta a las peticiones hechas por la aplicacion.
2.10. CONCLUSIONES PARCIALES

Este capitulo resume las caracteristicas con que cuenta la solucién en cuanto a modelado, analisis y
disefio del sistema para la gestion de los procesos relacionados con las solicitudes de disefio de la
DCV, asumiendo las siguientes conclusiones:
* A partir del levantamiento de requisitos se logré identificar las funcionalidades del sistema y
asignarle una prioridad que facilitar el orden de su implementacion.
« Con el modelado del sistema se definieron los usuarios que pueden interactuar con la
aplicacion y sus niveles de acceso.
* La descripcion de la propuesta de solucién, basada en la arquitectura MVC, posibilitd
comprender el funcionamiento interno que presenta el sistema.
» Se describieron los patrones de arquitectura y de disefio a utilizar para la implementacion de la

propuesta de solucion.
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CAPITULO 3: VALIDACION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION
3.1. INTRODUCCION

En este capitulo se describe la estrategia de prueba a seguir, la cual tiene el objetivo de validar la
propuesta de solucion aplicando pruebas que demuestren su correcto funcionamiento. Ademas se

muestran y describen los resultados obtenidos en el proceso de ejecucién de las pruebas.
3.2. ESTRATEGIA DE PRUEBA

Roger S. Pressman, en su libro: Ingenieria de Software, un enfoque practico, plantea que las pruebas
de software son un elemento critico para la garantia de la calidad del software y representan una
revision final de las especificaciones, del disefio y de la codificacion. Estas involucran las operaciones
del sistema, evaluando los resultados bajo condiciones controladas, lo que hace que la realizacion de
pruebas al software sea un factor de vital importancia (Pressman, 2001).

Teniendo en cuenta este planteamiento, se describe a continuacion la estrategia de prueba para la
validacion de la propuesta de solucion implementada:

Para garantizar el correcto funcionamiento del sistema se define como tipo de prueba a realizar: las
pruebas funcionales, aplicadas a través de pruebas de aceptacion. Por otra parte, los requerimientos,
tanto funcionales como no funcionales, fueron definidos y validados con el cliente en las reuniones
iniciales donde se realiz6 el levantamiento de requisitos. En estas reuniones el cliente especific las

caracteristicas y cualidades que debe presentar el sistema.

Para la realizacién de las pruebas funcionales se seleccioné la técnica de prueba de caja negra, la cual
se centra en los requisitos funcionales del software, aplicando el método de prueba de particion
equivalente. La particion equivalente se basa en una evaluacion de las clases de equivalencia para
una condicion de entrada. Una clase de equivalencia representa un conjunto de estados validos o no
vélidos para condiciones de entrada. Una condicion de entrada es un valor numérico especifico, un

rango de valores, un conjunto de valores relacionados o una condicion logica (Pressman, 2001).
A continuacion se describen 3 casos de prueba de aceptacion que tienen relaciéon con las historias de

usuarios que describen las funcionalidades de la solucién propuesta. Para ver los restantes casos de

prueba, consultar el Anexo 3. Pruebas de Aceptacion.
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3.3. CASOS DE PRUEBA

Seguidamente se describen los casos de prueba de aceptacion para las funcionalidades que se
enuncian a continuacion, para consultar el resto ver Anexo 3. Pruebas de Aceptacion:

* Realizar solicitud

« Editar solicitud

e Mostrar detalles de solicitud

Prueba de aceptacion

Caodigo del caso de prueba: PA25 Nombre de la historia de usuario: Crear solicitud.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yudaini Cabrales Luis.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccién: Crear solicitud.

Condiciones de ejecucién: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario accede al sistema para realizar una solicitud.

Si es cliente, accede a la opcion “Nueva Solicitud” de la interfaz cliente.

Si es trabajador (Jefe de Departamento o Director de la DCV) selecciona el icono “Crear” en la pestafia “Solicitudes” del
Panel Principal.

En ambos casos deben especificar los siguientes datos y seleccionar la opcion “Enviar”:
1: Nombre del proyecto

2: Nombre del producto

3: Descripcion

4: Objetivos

5: Antecedentes

6: Reglas de Confidencialidad

Datos de contacto

7: Nombre competo del contacto

8: Funcion en el proyecto

9: Correo electronico

Elementos de disefio del contrato por linea tematica seleccionada:

10: Nombre del elemento

11: Cantidad a disefiar

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba

SC 1. Insertar datos correctos. | Datos insertados correctamente. Satisfactoria
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SC 2. Insertar datos dejando Mostrar mensaje indicando los campos obligatorios que | Satisfactoria

campos obligatorios vacios. . .
estan vacios.

SC 3. Insertar datos incorrectos. | Mostrar mensaje indicando los campos con datos Satisfactoria
incorrectos.

Tabla 18. PA Crear solicitud.

Prueba de aceptacion

Caédigo del caso de prueba: PA27 Nombre de la historia de usuario: Editar solicitud.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yudaini Cabrales Luis.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccion: Editar solicitud.

Condiciones de ejecucién: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario accede al sistema para modificar los datos de una solicitud.

Si es cliente, puede editarla si no la ha enviado, dando clic sobre esta en la interfaz cliente.

Si es trabajador (Jefe de Departamento o Director de la DCV) selecciona el icono “Editar” de la solicitud que desee, en la
pestafia “Solicitudes” del Panel Principal.

En ambos casos realizan los cambios necesarios y seleccionan la opcion “Guardar”.

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
SC 1. Editar datos con valores | Cambios realizados correctamente. Satisfactoria
correctos.
SC 2. Editar datos dejando Mostrar mensaje indicando los campos obligatorios que | Satisfactoria

campos obligatorios vacios. . .
estan vacios.

SC 3. Editar datos con valores | Mostrar mensaje indicando los campos con datos Satisfactoria

incorrectos. .
incorrectos.

Tabla 19. PA Editar solicitud.

Prueba de aceptacion

Codigo del caso de prueba: PA30 Nombre de la historia de usuario: Mostrar detalles de solicitud.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yudaini Cabrales Luis.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccién: Mostrar detalles de solicitud.
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Condiciones de ejecucién: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario accede al sistema para visualizar los datos una solicitud.

Si el usuario es cliente, el sistema le muestra la opcién de visualizar los datos de la solicitud que ha realizado.

Si es trabajador debe dar clic sobre el Numero de la solicitud o el Nombre del proyecto, en la pestafa “Solicitudes” del Panel

Principal.

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
SC 1. Mostrar datos de una solicitud. | Datos de solicitud mostrados. Satisfactoria
SC 2. No mostrar datos. No se muestra ninguna informacion. Satisfactoria

Tabla 20. PA Mostrar detalles de solicitud.

3.3.1. Resultados obtenidos

Para el correcto desarrollo de las pruebas se realizan tres iteraciones. En la primera iteracién se
ejecutaron las pruebas relacionadas con la insercion y modificacion de datos, detectandose 18 no
conformidades (NC) que fueron corregidas totalmente. En una segunda iteracion, se realizan las
pruebas relacionadas con la busqueda y visualizacion de datos, detectandose 7 no conformidades que
fueron corregidas totalmente. Posteriormente se realiza una tercera iteracion para verificar la
resolucion de las no conformidades identificadas en las iteraciones anteriores donde se obtuvo una no
conformidad, la cual fue resuelta correctamente. En la siguiente grafica se muestra los resultados

obtenidos como parte de la realizacion de las pruebas.

v

18 -

16 -

14 -

10 A B NC dentificadas

8 - B N Resueltas

fteracion 1 [18] Keracion 2 [7]  keracian 3 [1]

llustracion 3. Resultados de las pruebas.
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3.4. PRUEBAS DE CARGA Y ESTRES

Para la realizacion de las pruebas de carga y estrés se utilizd la herramienta JMeter. Esta herramienta
posibilita realizar pruebas de rendimiento a la interfaz de la aplicacion a través de la construccién de
peticiones HTTP con variable cantidad de usuarios concurrentes. Los requerimientos no funcionales
gue conforman el basamento de las pruebas realizadas son los siguientes:
* RnF 03. El tiempo de respuesta de las peticiones en la aplicacion no debe ser superior a cinco
segundos.
* RnF 04. El sistema debe soportar conexiones simultaneas de 100 usuarios.

Para la realizacion de las pruebas se utiliza una estacion de trabajo para la instalacion de la aplicacion,
gue requiere un servidor de base de datos Postgres 9.1 o superior y un servidor de aplicaciones web
Apache 2.2 o superior. Se tom6 una muestra de 100 usuarios con una concurrencia de 10 a la vez,

para ver el rendimiento de las funcionalidades.
3.4.1. Entorno de prueba

Previo a la realizacién de las pruebas se define el ambiente de prueba con las caracteristicas de
hardware que poseen las estaciones de trabajo donde se instalan los componentes de la aplicacion.
Para la realizacién de las pruebas se utiliza una estacion de trabajo para la instalacion de la aplicacion,
gue requiere un servidor de base de datos Postgres 9.1 o superior y un servidor de aplicaciones web
Apache 2.2 o superior. El hardware de la estacion de trabajo presenta las caracteristicas siguientes:

*  Memoria RAM de 2Gb

» Disco duro de 500 GB

» Sistema operativo Ubuntu 12.04.

Se tom6 una muestra de 100 usuarios con una concurrencia de 10 a la vez, para ver el rendimiento de
las funcionalidades y los resultados que se obtuvieron se muestran en la siguiente tabla (solo se

muestran algunas funcionalidades):

Respuestas en segundos segun CU
Funcionalidades 50 30 10 Tiempo de respuesta medio (segundos)
Realizar solicitud 1.986 1.825 1.579 1.796
Editar solicitud 1.525 1.151 0.620 1.098
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Mostrar detalles de solicitud 0.825 0.635 0.501 0.653

Total 4.336 3.611 2.700 3.547

CU: Cantidad de usuarios conectados concurrentemente.

Tabla 21. Resultados de las pruebas de carga y estrés.

3.4.2. Resultados obtenidos

Partiendo de los resultados obtenidos la interfaz de aplicacion responde, para un numero de 10
usuarios que realizan 10 peticiones (equivalente a 100 conexiones concurrentes), sin reportar errores
en la insercion de datos, se determind un méaximo de 2.7 segundos. Se demuestra ademas que la
interfaz de aplicacién permite el acceso concurrente de 30 usuarios para realizar operaciones de
obtencion de datos, sin presentar errores y en un tiempo promedio de 0.635 segundos. Por otra parte,
se evidencia que para realizar procesos de actualizacion de datos, la interfaz de aplicacion posibilita el
acceso de 30 usuarios que realizan 10 peticiones de manera concurrente sin presentar fallos, no
siendo de igual forma entre los 30 y 50 usuarios con 10 peticiones simultaneas, donde se observa un
namero de peticiones fallidas, el cual incrementa a medida que se eleva el nUmero de usuarios.
Finalmente para la muestra seleccionada, el rendimiento de la aplicaciébn es de 3.547 segundos,

siendo satisfactorio pues el tiempo de respuesta promedio es inferior a los 5 segundos.
3.5. CONCLUSIONES PARCIALES

Este capitulo resume el conjunto de pruebas realizadas a la aplicaciébn para corroborar su correcto
funcionamiento. Se describié y realizo el proceso de validacion de la solucion obtenida a través de las
pruebas de caja negra y de rendimiento y estrés, lo que demostré el correcto desempefio de las

funcionalidades implementadas como parte de la propuesta de solucion.
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CONCLUSIONES GENERALES

Como parte del desarrollo del presente trabajo de diploma se obtuvieron los resultados que se
enuncian a continuacion, en los que se evidencia el cumplimiento de todos los objetivos planteados de
manera satisfactoria.

» El estudio sobre las herramientas para la gestion de proyectos permitio el analisis y la definicion
de un grupo de elementos de apoyo a la implementacion de la propuesta de solucion, tales
como la integracion con el correo electronico, la gestion de las tareas, los recursos humanos, la
gestion de la seguridad.

» El andlisis de herramientas y lenguajes de modelado, asi como de las herramientas para la
implementacion, permitid la seleccion de las tecnologias empleadas para la construccién de la
propuesta de solucién.

* La descripcion de los elementos concernientes al sistema propuesto, permiti6 un mayor
entendimiento de las caracteristicas presentadas y el futuro desarrollo de las funcionalidades
implementadas.

» La realizacion de las pruebas de caja negra sobre la interfaz de la aplicacion y de las pruebas
de rendimiento, permitié demostrar el cumplimiento de los requerimientos definidos y la validez
de la solucion final.

* Con el desarrollo de este sistema de gestion para los proyectos de disefio grafico, la Direccion
de Comunicacion Visual logré agilizar el manejo de las informaciones y datos relacionados con

las solicitudes y proyectos de disefio gréfico.
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RECOMENDACIONES

Como parte del desarrollo de la presente investigacion se recomienda:

» Utilizar el sistema propuesto para lograr una mejor interaccién de la Direccion de Comunicacion
Visual con las areas de la Universidad.

* Implementar nuevas funcionalidades con el propdsito de ofrecer nuevos servicios a la
comunidad universitaria.

» Profundizar los estudios del tema de la gestién de proyectos de disefio gréfico tanto en la
Universidad como en el pais, con el objetivo de desarrollar aplicaciones o sistemas que
apliquen todas las Areas de Conocimientos de la Gestion de Proyectos.
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Aplicacion web: Son aquellas aplicaciones que los usuarios utilizan accediendo a un servidor web a

través de Internet o de una intranet mediante un navegador.

BPMN: Business Process Modeling Notation, en inglés. Es una notacién grafica que describe la l6gica
de los pasos en un Proceso de Negocio, ha sido disefiada especialmente para coordinar la secuencia
de procesos y mensajes que fluyen entre participantes de distintas actividades.

CASE: Computer Aided Software Engineering, en inglés. Son sistemas informéticos que apoyan el
proceso de desarrollo de software, con el objetivo de aumentar la productividad y reducir el coste en

tiempo de realizacién y dinero a invertir.
CENIA: Centro de Informatizacion Universitaria, de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).

CSS: Cascading Style Sheets, en inglés. Son el tipo de documento que utiliza un navegador web para

redefinir las propiedades de los distintos elementos y las etiquetas en el codigo HTML.

DCV: Direccion de Comunicacion Visual, centro de disefio de la Universidad de las Ciencias

Informaticas (UCI), que se dedica a realizar los disefios solicitados por las areas de la Universidad.
FEDER: Fondo Europeo de Desarrollo Regional.

HTML: HyperText Markup Language, en inglés. Es un lenguaje estatico para desarrollar sitios web,
desarrollado por W3C. Define la estructura y el contenido de las paginas permitiendo combinar textos,

imagenes, sonidos, videos y enlaces a otras paginas.

HTTP: HyperText Transfer Protocol, en inglés. Es el que se usa para navegar por web y, por tanto, el
gue emplean los clientes de correo tipo web. Define la sintaxis y la semantica que utilizan los
elementos software de la arquitectura web (clientes, servidores, proxies) para comunicarse. Esta

orientado a transacciones y sigue el esquema peticion — respuesta.

HTTPS: HyperText Transfer Protocol Secure, en inglés. Ha sido disefiado para transferir con seguridad

datos sensibles sobre una red insegura. La direccion de las paginas web que lo utilizan comienza por
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https://. Su fortaleza reside en la utilizacion de técnicas de cifrado inspiradas en los protocolos SSL y

TLS y en medidas de autenticacion robustas, por lo que puede resistir practicamente cualquier ataque.

HU: Historia de usuario, contiene la descripcion de los requisitos funcionales contenidos dentro de la
LRP.

IDE: Integrated Development Environment, en inglés. Es un programa utilizado por los programadores
gue esta compuesto por un conjunto de herramientas. Consiste en un editor de codigo, un compilador,

un depurador y un constructor de interfaz gréfica.

JMeter: Es una herramienta para realizar pruebas de rendimiento a la interfaz de una aplicacion a

través de la construccién de peticiones HTTP con variable cantidad de usuarios concurrentes.

LRP: Lista de Reserva del Producto, contiene los requisitos funcionales de un sistema, su prioridad y

complejidad.

MVC: Modelo — Vista — Controlador es un enfoque de software que separa la légica de la aplicacion de

la presentacion.

PA: Pruebas de aceptacion.

Patrén: Propuesta de solucién a problemas similares.

TIC: Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones.

UML: Unified Modeling Language, en inglés. Es llamado un lenguaje de modelado usado para
especificar, visualizar y documentar los diferentes aspectos relativos a un sistema de software bajo
desarrollo, asi como para modelado de negocios y almacenamiento de datos.

W3C: World Wide Web Consortium, en inglés. Es un consorcio internacional donde las organizaciones

miembros, personal a tiempo completo y el publico en general, trabajan conjuntamente para desarrollar

estandares web.
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ANEXOS

Anexo 1. Procesos de La Direccion de Comunicacion Visual

Anexo 1.1. Diagrama de proceso Realizar Solicitud

Realizacién del contrato [

[ Deﬁnitidnde«'pmysctﬁ-

llustracion 4. Proceso Realizar Solicitud.

Anexo 1.2. Diagrama del proceso Dar Respuesta a la Solicitud
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'Eusam:[ln ‘dallcmnggm;

llustracion 5. Proceso Dar Respuesta a la Solicitud.

Anexo 1.3. Diagrama del proceso Revisiones de Calidad
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Evaluacion del producto [----..

llustracién 6. Proceso Revisiones de Calidad.

Anexo 2. Historias de usuario del sistema

ANEXOS -

Historia de usuario

Cédigo: RF19 Nombre de la historia de usuario: Eliminar permiso.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracién asignada: 1
Prioridad: Media Puntos estimados: 2 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias

Descripcion:

El usuario administrador accede al sistema, este muestra la interfaz de administracion. El usuario da clic en la pestafia

Configuracion que tiene varias opciones, de las que selecciona la opcién Seguridad.

El sistema muestra una vista, que a la derecha tiene las opciones Roles y Funcionalidades (Permisos). El usuario selecciona
Funcionalidad y el sistema muestra el listado de permisos. A la derecha de la lista de permisos, se muestran los iconos
Editar y Eliminar. Para eliminar los datos de un permiso, el usuario selecciona el icono Eliminar de este (ver Figura 1) y el

sistema elimina la informacién del mismo.
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Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.
Prototipo de interfaz:
bav Panel | Solicitudes Reportes  Configuracion 2 Usuario Basico
SEGURIDAD > FUNCIONALIDADES
d SEGURIDAD
Funcionalidad Acciones
Roles
Sistema ad Funcionalidades
Administracion ad
Acceder Diseno Zda
Administrar Diseno ad
Acceder Cliente /] %
Figura 1. Eliminar permiso.
Tabla 22. HU Eliminar permiso.
Historia de usuario
Cédigo: RF31 Nombre de la historia de usuario: Asignar proyecto.

Modificacion de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos estimados: 2 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias
Descripcion:

El usuario (Jefe de Departamento o Director) accede al sistema, este muestra la interfaz de administracion del mismo. El
usuario selecciona la pestafia Solicitudes, el sistema muestra un listado de las solicitudes realizadas hasta el momento.
El usuario debe seleccionar la solicitud con Estado Aceptada, el sistema le muestra los datos de la solicitud seleccionada.
A la derecha de esa vista aparecen el icono Asignar, el usuario debe seleccionar.
El sistema muestra una interfaz para crear y asignarle un nuevo proyecto a la solicitud seleccionada, insertando los
siguientes datos (ver Figura 1):

»  Nombre coloquial (Obligatorio)

» Participantes (Obligatorio)(se selecciona el responsable y los trabajadores)

Luego de llenar el formulario, el usuario debe seleccionar uno de las siguientes opciones:
» Asignar: Si selecciona esta opcion, el sistema crea el proyecto y lo muestra en la interfaz principal del usuario

conectado como nuevo.
+ Cancelar: Si selecciona esta opcion, el sistema descarta los datos insertados y no crear ningin proyecto nuevo.

También se cancela la operacion presionando la tecla Escape.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:
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Nombre Coloquial

Participantes
Nombre Responsable  Trabajadores @ Calidad
Evelio Gomez Dorado @)
Ernesto Antonio Redonet Herrera @)
Jorge Luis Herrera Montero @)

Alejandro Milanes Perez 0O

I o
O 0O O |O|d

Mirsa Martinez Linares O

( Asignar) ( Cancelar )

Figura 1. Asignar proyecto.

Tabla 23. HU Asignar proyecto.

Historia de usuario

Cédigo: RF33 Nombre de la historia de usuario: Mostrar cronograma de trabajo.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos estimados: 4 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 4 dias
Descripcion:

El usuario accede al sistema con los permisos necesarios, para mostrar el cronograma de trabajo de un proyecto.
En el Panel Principal se le muestra el area Proyectos con un listado de proyectos y los iconos Cronograma, Entregas y
Bitacora.
Para ver el cronograma el usuario debe seleccionar el icono Cronograma. El sistema muestra una vista y entre los datos que
muestra se encuentran(ver Figura 1):

»  Elnombre del proyecto

«  El porciento de ejecucion (por donde debe ir y por donde esta realmente)
. Listado de tareas, destacando:

e Elndmero de la tarea

» Las fechas de inicio y fin

+  Eltipo de tarea

«  El porciento de ejecucion

* Los responsables

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.
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Prototipo de interfaz:
i Panel | Solicitudes |
Cronograma IntranetMIC EVELIO GOMEZ DOF By (EV 75% 52% En curso E
dd [+3|2
Tarea Inicio Fin Dias % Depende:  Actividad Responsable Diagrama
73 Realizar Pantallas Tipo(3) 28/0512013  28/05/2013 1 100 0 [ Entrega [v] [ w0 ] -
72  Realizar llustraciones(10) 27/05/2013  30/05/2013 4 0 70 J Entrega {E' l Evelio EH ]
71 Realizariconos(s) 271052013 300052013 4 50 72 | Entrega [v] [Evelio v =
70 Realizar Nombre de Marca 1 2710512013 2810512013 2 100 0 [ Enrega [v] [ Evetio ]  —
Figura 1. Cronograma de trabajo de un proyecto.
Tabla 24. HU Mostrar cronograma de trabajo.
Historia de usuario
Cédigo: RF32 Nombre de la historia de usuario: Generar cronograma de trabajo.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos estimados: 5 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 5 dias
Descripcion:

El usuario accede al sistema con los permisos necesarios, para generar el cronograma de trabajo de un proyecto.

En el Panel Principal se le muestra el area Proyectos con un listado de proyectos y los iconos Cronograma, Entregas y
Bitacora.

Para generar el cronograma, el proyecto debe ser nuevo y el usuario debe seleccionar el icono Cronograma (ver Figura 1),
una vez seleccionado el estado del proyecto cambia y se genera el cronograma del mismo.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado. El proyecto debe ser nuevo.

Prototipo de interfaz:

ERMESTO ANTONIO

NUEVO T Mm

Figura 1. Generar cronograma de trabajo de un proyecto.

Tabla 25. HU Generar cronograma de trabajo.

Historia de usuario

Cdédigo: RF36 Nombre de la historia de usuario: Mostrar bitacora de proyecto.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1
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Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracién asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos estimados: 3 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias
Descripcion:

El usuario accede al sistema con los permisos necesarios, para mostrar la bitdcora de un proyecto.

En el Panel Principal se le muestra el area Proyectos con un listado de proyectos y los iconos Cronograma, Entregas y
Bitacora.

Para mostrar la bitacora del proyecto, el usuario debe seleccionar el icono Bitacora (ver Figura 1).

Luego de dar clic en este icono, el sistema muestra un listado de todos los cambios que se han ido realizando en el
proyecto.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado. El proyecto de ser nuevo.

Prototipo de interfaz:

..bv c o EvelioGomezDorado iy

Bitacora | IntranetMIC

|m
(T
]

Descripcion Cambio Valor anterior Valor actual Fecha de cambio Autor
Realizar Nombre de Marca 1 Fecha de fin 31/05/2013 28/05/2013 29/05/2013 Evelio
Realizar Nombre de Marca 1 Fecha de fin 3112/1969 31/05/2013 29/05/2013 Evelio
Realizar Iconos(5) Fecha de fin 31/12/1969 30/05/2013 29/05/2013 Evelio
Realizar llustraciones(10) Fecha de fin 3111211969 30/05/2013 29/05/12013 Evelio
Realizar Pantallas Tipo(3) Fecha de inicio 31/12/1969 28/05/2013 29/05/2013 Evelio
Realizar Pantallas Tipo(3) Fecha de fin 31/12/1969 29/05/2013 29/05/2013 Evelio

Figura 1. Mostrar bitacora de proyecto.

Tabla 26. HU Mostrar bitacora de proyecto.

Historia de usuario

Cdédigo: RF41 Nombre de la historia de usuario: Ordenar tareas.

Modificaciéon de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos estimados: 2 dias
Riesgo de desarrollo: Bajo Puntos reales: 2 dias
Descripcion:

Para ordenar las tareas de un cronograma, el usuario primero debe mostrar el cronograma de trabajo. El sistema muestra un
listado de tareas y varias opciones para interactuar con las tareas.

En la parte superior del listado de tareas, aparecen varios iconos entre los que se encuentran Bajar y Subir (ver Figura 1). Si
el usuario desea puede subir o0 bajar una tarea segun la prioridad que tenga en el cronograma de trabajo. Para ejecutar esta
accion debe seleccionar primero la tarea y luego el icono que desee.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:
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Cronograma cgfgfghfghgh EVELIO GOMEZ DC

dd 3 3

Figura 1. Ordenar tareas.
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Tabla 27. HU Ordenar tareas.

Historia de usuario

Cédigo: RF37

Nombre de la historia de usuario: Exportar cronograma a pdf.

Modificacién de la historia de usuario nimero:

1

Programador: Adrian Pérez Alvarez

Iteracion asignada: 1

Prioridad: Alta

Puntos estimados: 2 dias

Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos reales: 1 dia

Descripcion:

Para exportar un cronograma a pdf, el usuario primero debe mostrar el cronograma de trabajo. El sistema muestra un listado

de tareas y varias opciones para interactuar con |

En la parte superior del listado de tareas, aparecen varios iconos entre los que se encuentra Exportar (ver Figura 1). Si el

as tareas.

usuario desea exportar el cronograma a pdf, debe seleccionar este icono.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

LU Panel Solicitudes
Cronograma cgfgfghfghgh EVELID GOMEZ DC
d4 +3| 3

Figura 1. Exportar cronograma a pdf.

Tabla 28. HU Exportar cronograma a pdf.

Historia de usuario

Cdédigo: RF39

Nombre de la historia de usuario: Crear tarea.

Modificacién de la historia de usuario nimero:

1

Programador: Adrian Pérez Alvarez

Iteracién asignada: 1

Prioridad: Alta

Puntos estimados: 1 dia
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Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 1 dia

Descripcion:

Para insertar una tarea al cronograma, el usuario primero debe acceder el cronograma de trabajo del proyecto a que
pertenece. El sistema muestra un listado de tareas y varias opciones para interactuar con estas.
En la parte superior derecha del listado de tareas, entre las opciones que se le muestra aparece el icono Crear.
El usuario debe seleccionar este icono y el sistema muestra un grupo de campos que debe llenar:
e Nombre (Obligatorio)
Proyecto (Obligatorio)
Tipo de tarea (Obligatorio)
Fecha de inicio (Obligatorio)
Fecha de fin (Obligatorio)
Responsable (Obligatorio)
e Descripcion (Obligatorio)
Una vez llenado los campos, selecciona una de las siguientes opciones:
e Asignar. Siselecciona esta opcidn, el sistema crea la nueva tarea y la muestra en el cronograma del proyecto.
e Cancelar. Si selecciona esta opcion, el sistema no realiza ninguna operacion.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

o
Mombre* Proyecto*
| | | IntranetCICPC 2.0 v |
Tipo de tarea* Fecha inicio*
| Entrega (%] | | |
Responsable* Fecha fin*
| Ernesto Antonio w | | |
Descripcion

l( Asignar ) l( Cancelar )

Figura 1.Crear tarea.

Tabla 29. HU Crear tarea.

Historia de usuario

Cédigo: RF40 Nombre de la historia de usuario: Cambiar fecha de tarea.

Modificaciéon de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1

Prioridad: Alta Puntos estimados: 1 dia
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Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 1 dia

Descripcion:

Para modificar los datos de una tarea del cronograma, el usuario primero debe acceder el cronograma de trabajo del
proyecto a que pertenece. El sistema muestra un listado de tareas y varias opciones para interactuar con estas.

El usuario da clic sobre la fecha que desea cambiar y el sistema muestra un calendario. El usuario selecciona la fecha y el
sistema automaticamente cambia la fecha y guarda los cambios realizados (ver Figura 1).

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

.. bav Reportes _ Configuracion - DRI
Cronograma IntranetMIC EVELIO GO Of B & 75% 38% \M
dd 13 B
Tarea Inicio Fin Dias % Depende: = Actividad Responsable Diagrama
73  Realizar Pantallas Tipo(3) 28/05/2013  28/05/2013 1 100 0 LEmrggE 7:J { Evehc v J
72 Realizarllustraciones(10) 2700512013 3000512013 4 0 0 | Entrega [v] [ Eveiio v
71 Realizar Iconos(5) [Eema Bavp 20130 Nt )| 0 0 ‘ Entrega v ‘ ‘ Evelio v ‘
70 Realizar Nombre de Marca 1 Maldu MaiShei e ol e 100 0 i Entrega vl ‘ Evelio vi

1 2 3 4
5 6 7 8 9 10 11
12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25

26 27 28 29 30 31

Figura 1.Cambiar fecha de tarea.

Tabla 30. HU Cambiar fecha de tarea.

Historia de usuario

Cdédigo: RF41 Nombre de la historia de usuario: Cambiar porciento de tarea.

Modificacion de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos estimados: 1 dia
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 1 dia
Descripcion:

Para modificar los datos de una tarea del cronograma, el usuario primero debe acceder el cronograma de trabajo del
proyecto a que pertenece. El sistema muestra un listado de tareas y varias opciones para interactuar con estas.

El usuario da clic sobre el porciento de la tarea y realiza el cambio. El sistema automaticamente cambia el porciento de la
tarea y guarda los cambios realizados (ver Figura 1).

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:
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Cronograma IntranetMIC EVELIO GOMEZ DOF “-i,’ Ey 75% 38% Encurso E
dd |+3D
Tarea - Inicio = Fin Dias % 7Depende: Actividad Responsable VﬁDiagrama -
73 Realizar Pantallas Tipo(3) 28/05/2013 2810512013 1 100 0 | Entrega BJ [ Evelio E] a
72 Realizar llustraciones(10) 2710512013 3000512013 4 0 0 [ Entrega [v]] [FEveio M | —
71 Realizariconos(s) 270052013 300512013 4 | 50 0 [ Entrega [v]] [Evelo V] —
70 Realizar Nombre de Marca 1 270512013 2810512013 2 100 0 [ Entrega [v]] [Evelo ] | —

Figura 1.Cambiar porciento de tarea.

Tabla 31. HU Cambiar porciento de tarea.

Historia de usuario

Cédigo: RF42 Nombre de la historia de usuario: Cambiar responsable de la tarea.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez lteracion asignada: 1

Prioridad: Alta Puntos estimados: 1 dia

Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 1 dia

Descripcion:

Para modificar los datos de una tarea del cronograma, el usuario primero debe acceder el cronograma de trabajo del
proyecto a que pertenece. El sistema muestra un listado de tareas y varias opciones para interactuar con estas.

El usuario despliega el select Responsable y realiza el cambio. El usuario cambia el responsable de la tarea y el sistema
guarda los cambios realizados (ver Figura 1).

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

Solicitudes [*

7/ —
Panel

Cronograma IntranetMIC EVELIO GOMEZ DOF B E) | 75% 52% En curso v/

dd 133

Tarea Inicio Fin Dias % Depende:  Actividad Responsable Diagrama
73 Realizar Pantallas Tipo(3) 281052013 28/05/2013 1 100 0 [ Entrega [v]] [ Evetio [ | -
72 Realizar llustraciones(10) 2700512013 30/0512013 4 0 0 [ Enrega [v]] [ FEveio ] | c—
71 Realizar Iconos(s) 27/0512013 3000512013 4 50 0 [ Entrega [v]] [ Evetio V] c—

. Evelio

70 Realizar Nombre de Marca 1 27/05/2013  28/05/2013 2 100 0 Entrega E Emesto Antonio L]

Figura 1.Cambiar responsable de la tarea.

Tabla 32. HU Cambiar responsable de la tarea.

Historia de usuario

Cédigo: RF43

Nombre de la historia de usuario: Cambiar tipo de tarea.
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Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos estimados: 1 dia
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 1 dia
Descripcion:

Para modificar los datos de una tarea del cronograma, el usuario primero debe acceder el cronograma de trabajo del
proyecto a que pertenece. El sistema muestra un listado de tareas y varias opciones para interactuar con estas.

El usuario despliega el select Actividad y realiza el cambio. El usuario cambia el tipo de tarea y el sistema guarda los
cambios realizados (ver Figura 1).

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

Dov Panel | Solicitudes Reportes  Configuracion « 2 Evelio Gomez Dorado ¢

Cronograma cgfgfghfghgh EVELIO GOMEZ DOF B (Es 38% 21% Encurso v
dd 14 T

Tarea Inicio Fin Dias % Depende: = Actividad Responsable Diagrama
60 Realizar Nombre de Marca 1 240052013 2500512013 | 2 100 0 | Entrega v| ‘ Evelio v|

62 Realizar Pantallas Tipo 1 24052013 27052013 4 0 0 Enrega v| [ Emestosntonic  [v
61 Realizar lconos(4) 24052013 310512013 8 20 52 E

63 Realizar Pantallas Tipo 2 28/052013 280052013 1 10 0 | Reunidn v| ‘ Emesto Antonio v|
67 Evelioa pintar algo 20052013 310512013 3 0 81 | Entrega v| ‘ Evelio v|
65 Realizarun disenno 27052013 2800512013 2 0 80 | Entrega v| ‘ Emesto Anlonio v|

Figura 1.Cambiar tipo de tarea.

Tabla 33. HU Cambiar tipo de tarea.

Historia de usuario

Cdédigo: RF44 Nombre de la historia de usuario: Cambiar estado de cronograma.

Modificaciéon de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos estimados: 1 dia
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 1 dia
Descripcion:

Para cambiar el estado de un cronograma, el usuario primero debe acceder el cronograma de trabajo del proyecto a que
pertenece, esta accion solo la puede realizar el Jefe del proyecto seleccionado cuando se asigné una solicitud. El sistema
muestra un listado de tareas y varias opciones para interactuar con estas.
En la parte superior derecha de la lista de tareas, aparece un selector con las opciones(ver Figura 1):

e En curso (por defecto)

e Finalizado
El usuario solo puede finalizar el cronograma cuando todas las tareas tengan 100% de ejecucién y todas las entregas tengan
estado Aprobada. Una vez cambiado el estado del cronograma, el proyecto esta finalizado.
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Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:
Ve ; I T T T

Panel | Solicitudes ®
Cronograma  cgfgfghfghgh EVELIC GOMEZ DOF B (E | 9% 21% En curso
En curso
dd 1+ T d
Tarea Inicio Fin Dias % Depende: | Actividad Responsable Diagrama
AN Realizar Nombre de Marca 1 24052013 25052013 2 100 o [entreoa Toll | [ Eveio Toll | oo

Figura 1.Cambiar estado de cronograma.

Tabla 34. HU Cambiar estado de cronograma.

Historia de usuario

Cédigo: RF02 Nombre de la historia de usuario: Listar tareas.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Media Puntos estimados: 3 dias
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias

Descripcion:

El usuario accede al sistema para mostrar las tareas que debe realizar, las cuales se le muestran en el Panel Principal de los
disefiadores. Las tareas se agrupan en:
»  Tareas (muestra todas las tareas)

»  Tareas para Hoy
» Tareas Atrasadas

Las tareas del dia siempre se muestran una vez que accede al sistema, para ver las atrasadas, el usuario debe seleccionar
“Tareas Atrasadas” y para ver todas las tareas, debe seleccionar “Tareas”(ver Figura 1).

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

W) 7 oy
as Panel | Solicitudes

e

s

Isuarig:

AVISOS Proyectos
Entregas aceptadas 2 Usted tiene una gEntrega dentro de 2 dias cqfafghighgh G GeniE ok o=
= Sistema de Gestion de Pasaporte 21% E B
#aiEns para hoy ) Miércoles 21, septiembre 2011 (2 16:00 75% e
2 o
IntranetCICPC 2.0 JORGE LUIS HERRE 0
ad -Responsable- M” -Proyecto- M] ;g& @& &
Tarea Proyecto Responsable %
Realizar Iconos(4) cafafghfghgh Evelio 20 ~ | Testing a project JORGE LUIS HERRE 0E
43% { ) {
Evelio a pintar algo cgfgfghfghgh Evelio 0 100% @@

Figura l.alistar tareas para hoy.

81



ANEXOS -

" Panel | Solicitudes [EEE

g
../.‘7, Vi

Calidad AVISOS Proyectos
Entregas 6 Entregas ac das 2 i i
g, eg; epta Usted tiene una ?Entrega dentro de 2 dias cgfgfghfghgh EVELIO GOMEZ DOF o=
Sistema de Gestion de Pasaporte 21% E B
& Miércoles 21, septiembre 2011 (2] 16:00 75% e
“»
IntranetCICPC 2.0 JORGE LUIS HERRE o=
- - [wllf - = 23% ) )
ad ) Responsable: \:m Proyecto EI £ 52 @G
Tarea Proyecto Responsable %
Realizar Pantallas Tipo 1 cgfgfghfghgh Emesto Antonio 30 || Testing a project JORGE LUIS HERRE 0
43% Ey By
Realizar Pantallas Tipo 2 cgfgfghfghgh Ernesto Antonio 10 100% b
Realizar un disenno cgfgfghfghgh Emesto Antonio 0
Intranathir EVEI In RAME A ofF=

Figura 1.bListar tareas atrasadas.

g | gm— T,
"Kastor : - N Panel | Solicitudes i ® (
Calidad AVISOS Proyectos
Entregas 6 Entregas aceptadas 2 Ustedtiene una qEntrega dentro de 2 dias cqfafghighgh Ao e 0
- = Sistema de Gestion de Pasaporte 21% = G
jireas o odas ] Miércoles 21, septiembre 2011 (7] 16:00 75% e
3 *
— IntranetCICPC 2.0 JORGE LUIS HERRE 0
-Responsable- [ -Proyecto- 23% ) )
dd p [v]][ Prox o | 22 E B
Tarea Proyecto Responsable %
Realizar Nombre de Marca 1 cafgfghfghgh Evelio 100 ~ || Testing a project JORGE LUIS HERRE 0
43% [
Realizar Pantallas Tipo 1 cgfgfghfghgh Ernesto Antonio 30 100% BBy
Realizar Iconos(4) cgfgfghfghgh Evelio 20
Realizar Pantallas Tipo 2 cgfafghfghgh Emesto Antonio 10 IntranetMIC EVELIO GOMEZ DOF o=
Evelio a pintar algo cafafghfghgh Evelio 0 ;’g: CEY By
Realizar un disenno cgfgfghfghgh Ernesto Antonio 0
Figura l.cListartodas las tareas.
Tabla 35. HU Listar tareas.
Historia de usuario
Cédigo: RF03 Nombre de la historia de usuario: Cambiar porciento de tarea en Panel

Principal.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Media Puntos estimados: 1 dia
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 1 dia

Descripcion:

El usuario accede al sistema para mostrar todos los proyectos de la DCV, de los cuales se muestra una parte en el area
Proyectos del Panel Principal de los disefiadores.

Una vez que accede al sistema en la parte central del Panel se le muestra una lista de tareas que debe realizar (ver Figura
1).

Para cambiar el porciento de una tarea debe dar clic sobre este y realizar el cambio. El sistema realizard el cambio
automaticamente y lo guardara en la base de datos.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.
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Prototipo de interfaz:

ANEXOS -

Figura 1.Cambiar porciento de tarea en Panel Principal.

ﬂ [! -Responsable- W || -Proyecto- W
Tarea Proyecto Responsable %

Realizar 0 Nombre de Marca cgfafghfghgh Evelio 100

Realizar 0 Pantallas Tipo cagfgfghfahah Ernesto Antonio 30}

Realizar 4 lconos cgfgfghfghgh Evelio 20

Realizar 1 Pantallas Tipo cgfgfghfghgh Ernesto Antonio 10

ejemplo de una pintura cgfafghfghgh Evelio 0

Realizar un disenno cualquiera cgfgfghfaghah Ernesto Antonio 0

Tabla 36. HU Cambiar porciento de tarea en Panel Principal.

Historia de usuario

Cdédigo: RF06

Nombre de la historia de usuario: Listar proyectos en Panel Principal.

Modificacion de la historia de usuario nimero:

1

Programador: Adrian Pérez Alvarez

Iteracion asignada: 1

Prioridad: Media

Puntos estimados: 1 dia

Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos reales: 1 dia

Descripcion:

El usuario accede al sistema para mostrar todos los proyectos de la DCV, de los cuales se muestra una parte en el area

Proyectos del Panel Principal de los disefiadores.

Una vez que accede al sistema en la parte derecha del Panel se le muestran los proyectos a los que pertenece o es Jefe,

resaltando la siguiente informacion (ver Figura 1):
Por cada proyectos mostrara:

»  Elresponsable del proyecto o Jefe

+ Icono para las entregas

+  lcono para la bitacora

« lcono para el cronogramas de trabajo

» Los porciento de ejecucion del proyecto (por donde debe ir y por donde esta)

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:
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Solicitudes |

Entregas 6 Entregas aceptadas 2

Calidad AVISOS

Usted tiene una ¥Entrega dentro de 2 dias

Tarea Proyecto

Realizar 0 Nombre de Marca cafgfghfghgh
Realizar 0 Pantallas Tipo cafgfghfghgh
Realizar 4 Iconos cafgfghfghgh
Realizar 1 Pantallas Tipo cgfgfghfghgh
ejemplo de una pintura cgfgfghfghgh
Realizar un disenno cualquiera cafgfghfghgh

[ Sistema de Gestion de Pasaporte
: e aliasadas s 1 Miércoles 21, septiembre 2011 (2 16:00
3

“»
-Responsable- EH -Proyecto- EH
Responsable %
Evelio 100
Ernesto Antonio 30
Evelio 20

Ernesto Antonio
Evelio

Ernesto Antonio

Figura 1.Listar proyectos en Panel Principal.

Proyectos

cgfgfghfghgh

21%

75%
IntranetCICPC 2.0
23%

75%

Testing a project
43%

100%

IntranetMIC

38%
75%

ANEXOS -

EVELIO GOMEZ DOF o=
E By
JORGE LUIS HERRE (1]=]
E) B
JORGE LUIS HERRE (=]
WEy (B
EVELIO GOMEZ DO¥ (=]
E

Tabla 37. HU Listar proyectos en Panel Principal.

Historia de usuario

Cédigo: RF05

Nombre de la historia de usuario: Mostrar avisos.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez

Iteracion asignada: 1

Prioridad: Alta

Puntos estimados: 4 dias

Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos reales: 3 dias

Descripcion:

El usuario disefiador accede al sistema, donde se le muestra el Panel Principal de los disefiadores. La accion de mostrar los
avisos es realizada automaticamente por el sistema, este le muestra al usuario uno o varios avisos segun las tareas que

deba realizar (ver Figura 1).

Los avisos se muestran en la parte superior central de la vista, entre el area Calidad y el 4rea Proyectos.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

AVISOS

-

Usted tiene una £kEntrega dentro de 5 dias

Intranet y Portales

f Jueves 16, mayo 2013 21 15:30 pm

1k

Figura 1.Mostrar avisos.

Tabla 38. HU Mostrar avisos.

Historia de usuario
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Coédigo: RF06

ANEXOS -

Nombre de la historia de usuario: Mostrar datos de solicitud Interfaz

Cliente.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Yudaini Cabrales Luis

Iteracién asignada: 1

Prioridad: Media

Puntos estimados: 1 dia

Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos reales: 1 dia

Descripcion:

El usuario cliente accede al sistema para ver los datos de su solicitud. El sistema le muestra una vista con varias areas, el
area de Solicitudes y el area Proyecto”. Debajo de la opcién Nueva Solicitud, se le muestra la uUltima solicitud que ha
realizado y que tiene estado En curso. Para mostrar los datos de esta debe seleccionar el boton situado a la derecha del

nombre del producto (ver Figura 1).

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

Gestion dalBisefio - Che‘ms{\‘ ,

- o Usuario: Adrian Perez Alvarez €3
N

Solicitudes

% Nueva Solicitud IntranetMIC Fecha:29/05/2013

[# IntranetMiC2.0
Fecha: 29/05/2013
Estado: en_curso

Descripccion
Portal para el MIC

Contrato
Identidad Corporativa
Nombre de Marca (1)

Aplicaciones Multimedia
Iconos (5)
llustraciones (10)
Pantallas Tipo (3)

>

Proyectos

Diseiiador: EVELIO GOMEZ DORADO )

Figura 1. Mostrar datos de solicitud.

Tabla 39. HU Mostrar datos de solicitud Interfaz Cliente.

Historia de usuario

Cédigo: RFO7

Nombre de la historia de usuario: Mostrar hitos de proyecto.

Modificaciéon de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Yudaini Cabrales Luis

Iteracion asignada: 1
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Prioridad: Media Puntos estimados: 1 dia
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 1 dia
Descripcion:

El usuario cliente accede al sistema para ver los hitos del proyecto asociado a su solicitud. El sistema le muestra una vista
con varias areas, el area de Solicitudes y el area Proyectos. El area Proyectos muestra una lista de proyectos, a la derecha
del nombre del proyecto aparece un botén para ver informacién sobre ese proyecto.
El usuario debe seleccionar este botén y el sistema mostrara la siguiente informacién (ver Figura 1):

* Los hitos

+  El estado de los hitos

* Lasentregas

»  Los archivos adjuntos de las entregas
» Las fechas de los hitos y entregas

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

Gestion.del:Bjsefio - C\!"emS%‘V

- o Usuario: Adrian Perez Alvarez €3
GBS

o

o
Solicitudes Proyectos
‘+ Nueva Solicitud IntranetMIC Fecha:29/05/2013

Diseiiador: EVELIO GOMEZ DORADO v

(@ IntranetMIC2.0
Hitos
Realizar Pantallas Tipo(3) Completada Cumplimiento: 28/05/2013
Realizar llustraciones(10) En curso Cumplimiento: 30/05/2013
Realizar Iconos(5) En curso Cumplimiento: 30/05/2013
Realizar Nombre de Marca 1 Completada Cumplimiento: 28/05/2013
Entregas
Realizar Pantalla Tipo(3) Adjuntos Cumplimiento: 29/05/2013

Figura 1. Mostrar hitos de proyecto.
Tabla 40. HU Mostrar hitos de proyecto.
Historia de usuario
Cdédigo: RF10 Nombre de la historia de usuario: Mostrar entregas de proyecto.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Yudaini Cabrales Luis Iteracion asignada: 1
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Prioridad: Media

ANEXOS -

Puntos estimados: 1 dia

Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos reales: 1 dia

Descripcion:

El usuario cliente accede al sistema para ver las entregas del proyecto asociado a su solicitud. El sistema le muestra una
vista con varias areas, el area de Solicitudes y el area Proyectos. El area Proyectos muestra una lista de proyectos, a la
derecha del nombre del proyecto aparece un botén para ver informacién sobre ese proyecto.

El usuario debe seleccionar este botén y el sistema mostrara la siguiente informacién (ver Figura 1):

*  Los hitos

+  El estado de los hitos

+ Las entregas

» Los archivos adjuntos de las entregas
» Las fechas de los hitos y entregas

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

: o e S
Gestion.defBjsefio - d!'emfi\‘i‘v'

o e 2 Usuario: Adrian Perez Alvarez €3
Solicitudes Proyectos
4 Nueva Solicitud IntranetMIC Fecha:29/05/2013
Disefiador: EVELIO GOMEZ DORADO v
[# IntranetmIC2.0 ™
Hitos
Realizar Pantallas Tipo(3) Completada Cumplimiento: 28/05/2013
Realizar llustraciones{10) En curso Cumplimiento: 30/05/2013
Realizar Iconos(5) En curso Cumplimiento: 30/05/2013
Realizar Nombre de Marca 1 Completada Cumplimiento: 28/05/2013
Entregas
Realizar Pantalla Tipo(3) Adjuntos Cumplimiento: 29/05/2013

Figura 1. Mostrar entregas de proyecto.

Tabla 4

1. HU Mostrar entregas de proyecto.

Historia de usuario

Cdédigo: RF09

Nombre de la historia de usuario: Descargar archivos de entrega.

Modificacién de la historia de usuario nimero:

1

Programador: Adrian Pérez Alvarez

Iteracion asignada: 1

Prioridad: Media

Puntos estimados: 1 dia
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Riesgo de desarrollo: Alto

ANEXOS -

Puntos reales: 1 dia

Descripcion:

El usuario cliente accede al sistema para ver las entregas del proyecto asociado a su solicitud. El sistema le muestra una
vista con varias areas, el area de Solicitudes y el area Proyectos. El area Proyectos muestra una lista de proyectos, a la
derecha del nombre del proyecto aparece un boton para ver informacion sobre ese proyecto.

El usuario debe seleccionar este boton y el sistema mostrara la siguiente informacion (ver Figura 1):

. Los hitos
. El estado de los hitos
- Las entregas

«  Los archivos adjuntos de las entregas
» Las fechas de los hitos y entregas
Para descargar los archivos, debe dirigirse a la seccion Entregas y seleccionar el enlace Archivos.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

% Nueva Solicitud IntranetMIC Fecha:29/05/2013

M IntranetMIC2.0
Fecha: 29/05/2013
Estado: en_curso

Descripccion
Portal para el MIC

Contrato
Identidad Corporativa
Nombre de Marca (1)

Aplicaciones Multimedia
lconos (5)
llustraciones (10)
Pantallas Tipo (3)

>

Disefiador: EVELIO GOMEZ DORADO

Hitos

Realizar Pantallas Tipo{3) Completada Cumplimiento: 28/05/2013
Realizar llustraciones(10) En curso Cumplimiento: 30/05/2013
Realizar lconos{5) En curso Cumplimiento: 30/05/2013
Realizar Nombre de Marca 1 Completada Cumplimiento: 28/05/2013
Entregas

Realizar Pantalla Tipo(3) Adjuntos Cumplimiento: 29/05/2013

Figura 1. Descargar archivos de entrega.

Tabla 42. HU Descargar archivos de entrega.

Historia de usuario

Cdédigo: RF10

Nombre de la historia de usuario: Afadir persona a visualizar proyecto.

Modificaciéon de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez

Iteracion asignada: 1

Prioridad: Media

Puntos estimados: 1 dia

Riesgo de desarrollo: Medio

Puntos reales: 1 dia

Descripcion:
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El usuario cliente accede al sistema para afiadir personas a visualizar sus proyectos. Al lado del nombre del proyecto se
mostrara el botén Afadir persona, en el que se especifica el usuario y se obtienen los datos de este. Ademas tiene la opcion
Afiadir para confirmar esta accion. El sistema muestra la o las personas que se afiadieron, al final de los detalles del
proyecto (ver Figura 1).

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

Figura 1.Afadir persona a visualizar proyecto.

Tabla 43. HU Afiadir persona a visualizar proyecto.

Historia de usuario

Cdédigo: RF56 Nombre de la historia de usuario: Crear cliente.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Media Puntos estimados: 1 dia
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 1 dia
Descripcion:

El usuario administrador accede al sistema para insertar un nuevo cliente. El sistema muestra la interfaz de administracion.
El usuario accede en la pestafia Configuracion, la opcion Personas. El sistema muestra a la derecha de la vista las opciones:
e Trabajadores
e Clientes
El usuario selecciona la opcion Clientes, el sistema muestra un listado de los clientes registrados y en la parte superior
izquierda el icono Crear, una vez que lo selecciona se le muestra vista con un buscador (ver Figura 1) con los siguientes
campos:
e  Buscar por usuario (Obligatorio)
Luego de insertar el usuario y seleccionar el boton Buscar, el sistema muestra los datos del usuario buscado y las opciones:
e Guardar. Si selecciona esta opcion, el sistema guarda los datos y actualiza la lista de clientes.
e Cancelar. Si selecciona esta opcion, el sistema cancela la operacion.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

Buscar por usuario®

bsuario Buscar cliente

I/' '\I ." '\I
{ Guardar | { Cancelar
b A h -

Figura 1.Crear cliente
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Tabla 44. HU Crear cliente.

Historia de usuario

Codigo: RF57 Nombre de la historia de usuario: Eliminar cliente.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Media Puntos estimados: 1 dia
Riesgo de desarrollo: Alto Puntos reales: 1 dia
Descripcion:

El usuario administrador accede al sistema para eliminar un cliente. El sistema muestra la interfaz de administracion.
El usuario accede en la pestafia Configuracion, la opcién Personas. El sistema muestra a la derecha de la vista las opciones:
e Trabajadores
e Clientes
El usuario selecciona la opcion Clientes, el sistema muestra un listado de los clientes registrados y a la derecha de lista de
cliente el icono Eliminar.
Para eliminar un cliente debe selecciona este icono y el sistema elimina los datos del cliente.

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

DoV Reportes  C 6N + 2 Evelio Gomez Dorado ¢

PERSONAS > CLIENTES

d PERSONAS

Nombres y Apellidos Correo Area Activo Acciones

Trabajadores

Adrian Perez Alvarez apalvarez@estudiantes.uci.cu CENIA.Dpte Gestion Documental aﬂ Siems

Yudaini Cabrales Luis ycabrales@estudiantes.uci.cu CENIA.Dpto Gestion Documental ad

Ledian Galindo Gonzalez Igalindo@uci.cu Centro Disefio ad

Figura 1.Eliminar cliente.
Tabla 45. HU Eliminar cliente.
Historia de usuario
Cdédigo: RF58 Nombre de la historia de usuario: Generar reporte.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez Iteracion asignada: 1
Prioridad: Media Puntos estimados: 1 dia
Riesgo de desarrollo: Bajo Puntos reales: 1 dia
Descripcion:

El usuario Director de la DCV accede al sistema para generar un reporte. El sistema le muestra en la pestafia Reportes, las
opciones para generar un reporte por:
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e  Solicitud.
e  Proyecto.

Al seleccionar una de estas opciones, el sistema muestra una vista con varios filtros de busqueda. El usuario solo debe

especificar el criterio y seleccionar el botdn Filtrar y el sistema le muestra el reporte segun el criterio seleccionado.
e Parala vista Solicitudes ver Figura 1.
e Para la vista Proyectos ver Figura 2.

ANEXOS -

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

T 7
astor Panel Solicitudes

REPORTES = SOLICITUDES

Desde: Hasta,

Usuario:

Filtrar por drea

| 2013-05-01 | |2I]13»[I573[I

MOSTRAR REPORTES POR:
‘ ‘ -Seleccione- E” =

Proyectos

[Proyecto: Solicitud de Prueba  [Area: Centra. Disefio

DATOS GEMERALES
Nombre Proyecto

Testing

Nombre Producto

Testing 2

Antecedentes
Destinatarios

Reglas de Confidencialidad
Descripcion

i |
astor Panel Solicitudes

REPORTES = PROYECTOS

'Proyecto: Inranstiic [Area: CENIA Centro Informatizacion Universitaria [Por: César Gonzlez

Solicitudes

Mostrar detalles

[Por: Evelio Gomez Darado Mostrar detalles

CONTRATO

IDENTIDAD CORPORATIVA
Mombre de Marca(1)
Manual de Identidad(1)

Figura 1.Vista Solicitudes.

" Usuano:

Desde Hasta: Filtrar por frabajador

MOSTRAR REPORTES POR:
| 2013-05-12 | |201}05—21 ‘ ‘ Jorge Luis Herrera Montero @

Proyectos

Solicitudes

-\mranetMICZ.U _Jurge Luis Herrera Montero

DATOS GENERALES

Fecha de inicio: 12/05/2013
Fecha de fin: 20/05/2012
Cantidad de tareas: 3

Mostrar proyecto
Trabajadores

* Evelio Gomez Dorade
+ Ermesto Antonio Redonet Herrera

Figura 2.Vista Proyectos.

Tabla 46. HU Generar reporte.

Historia de usuario

Cédigo: RF59

Nombre de la historia de usuario: Exportar reporte a pdf.

Modificacién de la historia de usuario nimero: 1

Programador: Adrian Pérez Alvarez

Iteracion asignada: 1

Prioridad: Media

Puntos estimados:3 dias
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Riesgo de desarrollo: Bajo Puntos reales:2 dias

Descripcion:
El usuario Director de la DCV accede al sistema para generar un reporte. El sistema le muestra en la pestafia Reportes, las
opciones para generar un reporte por:

e  Solicitud.

e Proyecto.

Al seleccionar una de estas opciones, el sistema muestra una vista con varios filtros de bisqueda. A la derecha en ambas
vistas, el sistema muestra el icono PDF, que permite exportar el resultado de una busqueda con extension pdf (ver Figura 1).

Observaciones: El usuario tiene que estar autenticado.

Prototipo de interfaz:

bov Pane| Soicimdes Reportes  Configuracion + 0 Evelio Gomez Dorado ¢

REPORTES > PROYECTOS

Desde: Hasta: Filtrar por trabajador

= MOSTRAR REPORTES POR:
‘ H H -Seleccione- v| Filtrar

Proyectos

Solicitudes

Figura 1.Exportar reporte a pdf.

Tabla 47. HU Exportar reporte a pdf.

Anexo 3. Pruebas de Aceptacion

Prueba de aceptacién

Cdédigo del caso de prueba: PA28 Nombre de la historia de usuario: Filtrar solicitudes.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Alvarez.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccién: Filtrar solicitud.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario accede al sistema y selecciona la pestafia Solicitudes.

Para filtrar las solicitudes el sistema tiene dos filtros ubicados en la parte superior derecha, por los siguientes criterios:
1: Area

2: Estado.

El usuario selecciona un criterio para filtrar que desee.

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba

SC 1. Filtrar solicitud. Listado de solicitudes de acuerdo al criterio Satisfactoria
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seleccionado.

SC 2. Salir de la seccion. No se lista ninguna solicitud. Satisfactoria

Tabla 48. PA Filtrar solicitudes.

Prueba de aceptacién

Cdédigo del caso de prueba: PA30 Nombre de la historia de usuario: Buscar solicitud.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Alvarez.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccidn: Buscar solicitud.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:
El usuario accede al sistema y selecciona la pestafia Solicitudes.
Para buscar solicitudes el sistema tiene un buscador en la parte superior derecha.

El usuario inserta el Nombre del proyecto y presionar la tecla “Enter”.

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
SC 1. Buscar solicitud. Listado de solicitudes. Satisfactoria
SC 2. Salir de la seccion. No se lista ninguna solicitud. Satisfactoria

Tabla 49. PA Buscar solicitud.

Prueba de aceptacion

Cédigo del caso de prueba: PA29 Nombre de la historia de usuario: Actualizar estado de solicitud.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Alvarez.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccidn: Actualizar estado de solicitud.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario con los permisos necesarios accede en el sistema a la pestafia Solicitudes, la cual muestra una lista de
solicitudes.

Para actualizar el estado de una solicitud, el usuario selecciona una solicitud con Estado Nueva.

El sistema le muestra los detalles de la misma y las opciones para cambiar su estado.

El usuario realiza el cambio segin desee, seleccionando uno de los botones mostrados.

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
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SC 1. Cambiar estado Estado cambiado. Satisfactoria

SC 2. Salir de la seccion. No se realiza ninglin cambio. Satisfactoria

Tabla 50. PA Actualizar estado de solicitud.

Prueba de aceptacién

Cdédigo del caso de prueba: PA01 Nombre de la historia de usuario: Autenticar usuario.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Alvarez.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccion: Autenticar usuario.

Condiciones de ejecucion:--

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario accede al sistema para autenticarse.

El usuario especifica los siguientes datos y presiona la tecla Enter:
1: Usuario

2: Contrasefia

El sistema valida los datos insertados.

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
SC 1. Autenticacion con datos validos. Usuario autenticado. Satisfactoria
SC 2. Autenticacion con datos invalidos. | Usuario no autenticado. Satisfactoria
SC 2. Autenticacion dejando campos Usuario no autenticado. Satisfactoria
obligatorios vacios.

Tabla 51. PA Autenticar usuario.

Prueba de aceptacién

Cdédigo del caso de prueba: PA11 Nombre de la historia de usuario: Crear trabajador.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Alvarez.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccién: Crear usuario.

Condiciones de ejecucién: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario administrador accede al sistema para crear un nuevo trabajador.
El usuario da clic en la pestafia Configuracion que tiene varias opciones, de las que selecciona la opcion Personas.
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El sistema muestra un listado de los trabajadores existentes en la opcion Trabajadores y en la parte superior izquierda de la
lista, el icono Crear.

El usuario inserta los siguientes datos y selecciona la opciéon Guardar:

1:Usuario (Obligatorio)

2:Password (Obligatorio)

3:Nombres (Obligatorio)

4:Apellidos (Obligatorio)

5:Correo (Obligatorio)
6:Activo(Opcional)

7:Es local (Opcional)

8:Area a la que pertenece (Obligatorio)
9:Departamento al que pertenece (Obligatorio)
10:Sexo (Obligatorio)

11:Cargo (Obligatorio)

12:Teléfono (Opcional)

13:Direccion (Obligatorio)

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
SC 1. Insertar datos validos. Trabajador creado correctamente. Satisfactoria
SC 2. Insertar datos invalidos. Mensaje de error indicando los campos con datos | Satisfactoria
incorrectos.
SC 2. Insertar datos dejando campos | Mensaje de error indicando los campos Satisfactoria
obligatorios vacios. . . . .
obligatorios que estan vacios.

Tabla 52. PA Crear trabajador.

Prueba de aceptacion

Cdédigo del caso de prueba: PA12 Nombre de la historia de usuario: Editar datos de trabajador.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Alvarez.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccion: Editar usuario.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario administrador accede al sistema para editar los datos de un trabajador.

El usuario da clic en la pestafia Configuracion que tiene varias opciones, de las que selecciona la opcién Personas.

El sistema muestra un listado de trabajadores existentes en la opcién Trabajadores y a la derecha dela lista, los iconos Editar
y Eliminar, donde selecciona el icono Editar de trabajador que desee.

El sistema muestra los datos en un formulario

El usuario realiza los cambios que desee y selecciona la opcion Guardar.
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Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
SC 1. Editar datos con valores Datos del trabajador modificado correctamente. Satisfactoria
validos.
SC 2. Editar datos con valores Mensaje de error indicando los campos con datos | Satisfactoria
invélidos. .
incorrectos.
SC 2. Editar datos con valores Mensaje de error indicando los campos Satisfactoria
dejando campos obligatorios vacios. . . . .
obligatorios que estan vacios.

Tabla 53. PA Editar datos de trabajador.

Prueba de aceptacién

Cédigo del caso de prueba: PA13 Nombre de la historia de usuario: Eliminar trabajador.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yudaini Cabrales Luis.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccion: Eliminar usuario.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario administrador accede al sistema para eliminar los datos de un trabajador.

El usuario da clic en la pestafia Configuraciéon que tiene varias opciones, de las que selecciona la opcién Personas.

El sistema muestra un listado de trabajadores existentes en la opcion Trabajadores y a la derecha de la lista, los iconos
Editar y Eliminar, donde selecciona el icono Eliminar de trabajador que desee.

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
SC 1. Eliminar usuario. Usuario eliminado correctamente. Satisfactoria
SC 2. Salir de la seccion. No se elimina ningun usuario. Satisfactoria

Tabla 50. PA Eliminar trabajador.

Prueba de aceptacion

Cdédigo del caso de prueba: PA14 Nombre de la historia de usuario: Crear rol.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yudaini Cabrales Luis.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccion: Crear rol.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:
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El usuario administrador accede al sistema, para insertar un nuevo rol.

El usuario selecciona el enlace Seguridad de la opcion Configuracion en el Panel Principal.
El sistema muestra una vista con las opciones Roles y Funcionalidades.

El usuario selecciona el icono Crear de la opcion Roles.

El usuario especifica los siguientes datos y selecciona la opcién Guardar:

1: Rol
2: Nombre completo
3: Activo
4: Permisos

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
SC 1. Insertar datos validos. Rol creado correctamente. Satisfactoria
SC 2. Insertar datos invalidos. Mensaje de error indicando los campos con datos | Satisfactoria

incorrectos.

SC 2. Insertar datos dejando campos | Mensaje de error indicando los campos Satisfactoria
obligatorios vacios. obligatorios que estan vacios.

Tabla 51. PA Crear rol.

Prueba de aceptacion

Cdédigo del caso de prueba: PA15 Nombre de la historia de usuario: Editar rol.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Alvarez.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccién: Editar rol.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario administrador accede al sistema, para editar los datos de un rol.

El usuario selecciona el enlace Seguridad de la opcidn Configuracion en el Panel Principal.
El sistema muestra una vista con las opciones Roles y Funcionalidades.

El usuario selecciona el icono Editar del rol que desee, en la opcién Roles.

El usuario cambia los datos que desee y selecciona la opcion Guardar.

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
SC 1. Editar datos con valores Rol modificado correctamente. Satisfactoria
vélidos.
SC 2. Editar datos con valores Mensaje de error indicando los campos con datos | Satisfactoria
invalidos. :
incorrectos.
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SC 2. Editar datos con valores Mensaje de error indicando los campos Satisfactoria

dejando campos obligatorios vacios. . . . .
obligatorios que estan vacios.

Tabla 52. PA Editar rol.

Prueba de aceptacién

Cdédigo del caso de prueba: PA16 Nombre de la historia de usuario: Eliminar rol.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Alvarez.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccion: Eliminar rol.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario administrador accede al sistema, para eliminar un rol.

El usuario selecciona el enlace Seguridad de la opcion Configuracion en el Panel Principal.
El sistema muestra una vista con las opciones Roles y Funcionalidades.

El usuario selecciona el icono Eliminar del rol que desee, en la opcion Roles.

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
SC 1. Eliminar rol. Rol eliminado correctamente. Satisfactoria
SC 2. Salir de la seccion. No se elimina ningun rol. Satisfactoria

Tabla 53. PA Eliminar rol.

Prueba de aceptacion

Cdédigo del caso de prueba: PA18 Nombre de la historia de usuario: Crear permiso.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Alvarez.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccion: Crear permiso.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario administrador accede al sistema, para insertar un nuevo permiso.

El usuario selecciona el enlace Seguridad de la opcion Configuracion en el Panel Principal.
El sistema muestra una vista con las opciones Roles y Funcionalidades.

El usuario selecciona el icono Crear de la opciéon Funcionalidades.
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El usuario especifica los siguientes datos y selecciona la opciéon Guardar:
1: Nombre de la funcionalidad

2: Asociar URL (se crea la URL y se selecciona)

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
SC 1. Insertar datos validos. Permiso creado correctamente. Satisfactoria
SC 2. Insertar datos invalidos. Mensaje de error indicando los campos con datos | Satisfactoria
incorrectos.
SC 2. Insertar datos dejando campos | Mensaje de error indicando los campos Satisfactoria
obligatorios vacios. obligatorios que estan vacios.

Tabla 54. PA Crear permiso.

Prueba de aceptacién

Cdédigo del caso de prueba: PA19 Nombre de la historia de usuario: Editar permiso.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yudaini Cabrales Luis.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccion: Editar permiso.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario administrador accede al sistema, para editar los datos de un rol.

El usuario selecciona el enlace Seguridad de la opcién Configuracién en el Panel Principal.
El sistema muestra una vista con las opciones Roles y Funcionalidades.

El usuario selecciona el icono Editar del permiso que desee, en la opcién Funcionalidades.

El usuario cambia los datos que desee y selecciona la opcion Guardar.

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
SC 1. Editar datos con valores Permiso modificado correctamente. Satisfactoria
vélidos.
SC 2. Editar datos con valores Mensaje de error indicando los campos con datos | Satisfactoria
invalidos. .
incorrectos.
SC 2. Editar datos con valores Mensaje de error indicando los campos Satisfactoria
dejando campos obligatorios vacios. . . . .
obligatorios que estan vacios.

Tabla 55. PA Editar permiso.
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Prueba de aceptacién

Cadigo del caso de prueba: PA20 Nombre de la historia de usuario: Eliminar permiso.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Alvarez.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccion: Eliminar permiso.

Condiciones de ejecucién: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario administrador accede al sistema, para eliminar un rol.

El usuario selecciona el enlace Seguridad de la opcién Configuracion en el Panel Principal.
El sistema muestra una vista con las opciones Roles y Funcionalidades.

El usuario selecciona el icono Eliminar del permiso que desee, en la opcién Funcionalidades.

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
SC 1. Eliminar permiso. Permiso eliminado correctamente. Satisfactoria
SC 2. Salir de la seccion. No se elimina ningun permiso. Satisfactoria

Tabla 56. PA Eliminar permiso.

Prueba de aceptacién

Cédigo del caso de prueba: PA31 Nombre de la historia de usuario: Asignar proyecto.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Alvarez.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccion: Asignar proyecto.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario (Jefe de Departamento o Director) accede al sistema para asignar un proyecto a una solicitud, donde selecciona la
pestafia Solicitudes.

El usuario selecciona la solicitud con Estado Aceptada, el sistema muestra sus datos y a la derecha el icono Asignar, el cual
debe seleccionar.

El usuario inserta los siguientes datos y selecciona la opcion Asignar:

1: Nombre coloquial

2: Trabajadores (selecciona el responsable y los trabajadores)

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
SC 1. Asignar proyecto a solicitud Proyecto asignado correctamente. Satisfactoria
correctamente.
SC 2. Asignar proyectos a solicitud Mensaje de error indicando los campos Satisfactoria
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dejando campos obligatorios vacios. |obligatorios que estan vacios.

SC 3. Asignar proyectos a solicitud Mensaje de error indicando los campos con datos | Satisfactoria

insertando datos incorrectos. .
incorrectos.

Tabla 57. PA Asignar proyecto.

Prueba de aceptacién

Cadigo del caso de prueba: PA36 Nombre de la historia de usuario: Mostrar cronograma de trabajo.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Alvarez.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccion: Mostrar cronograma de trabajo.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario accede al sistema con los permisos necesarios, para visualizar el cronograma de trabajo de un proyecto asociado
a una solicitud.

A la derecha del Panel Principal se muestra el &rea Proyectos con una lista de proyectos y los iconos Cronograma, Entregas
y Bitacora.

Para ver el cronograma el usuario selecciona el icono Cronograma.

Escenarios Resultados esperados Evaluacion de la prueba
SC 1. Visualizar cronograma de Cronograma de trabajo mostrado. Satisfactoria
trabajo.
SC 2. Salir de la seccion. No se muestra el cronograma de trabajo. Satisfactoria
Tabla 58. PA Mostrar cronograma de trabajo.
Prueba de aceptacion
Cdédigo del caso de prueba: PA45 Nombre de la historia de usuario: Crear entrega.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Alvarez.

Descripcion de la prueba: Funcional.

Seccion: Crear entrega

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario accede al sistema con los permisos necesarios, para crear una entrega asociado a una tarea de un proyecto.

A la derecha del Panel Principal se muestra el area Proyectos con una lista de proyectos y los iconos Cronograma, Entregas
y Bitacora.

Para realizar esta accion selecciona el icono Entrega, el sistema muestra los campos que debe llenar.

El usuario llena los siguientes campos y selecciona la opcion Guardar:
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1: Nombre de entrega
2: Fichero

ANEXOS -

Escenarios Resultados esperados

Evaluacion de la prueba

SC 1. Crear una entrega. Entrega creada correctamente.

Satisfactoria

SC 2. Campos obligatorios vacios. Mensaje de error indicando los campos

obligatorios que estan vacios.

Satisfactoria

SC 3. Salir de la seccion. No se crea ninguna entrega.

Satisfactoria

Tabla 59. PA Crear entrega.

Anexo 4.Imagenes de la aplicacion

ey

Panel | Solicitudes

Calidad AVISOS

Entregas 6 Entregas aceptadas 2 Usted tiene una gEntrega dentro de 2 dias

Sistema de Gestién de Pasaporte
o R pimsadas pEra hoy ] Migreoles 21, septiembre 2011 (1) 16:00
3 2 O

-Responsable- E” -Proyecto- E”

Tarea Proyecto Responsable %

Realizar 0 Nombre de Marca cafgfghfghgh Evelio 100

Realizar 0 Pantallas Tipo cafgfghfghgh Ernesto Antonio 30

Realizar 4 Iconos cafgfghfghgh Evelio 20

Realizar 1 Pantallas Tipo cgfgfghfghgh Ernesto Antonio 10

ejemplo de una pintura cgfgfghfghgh Evelio 0

Realizar un disenno cualguiera cafgfghfghgh Ernesto Antonio 0

llustracion 4. Panel Principal para disefiadores.

o™

X
Proyectos
cgfgfghfghgh EVELIO GOMEZ DOF 0=
21%
23% EY (B
IntranetCICPC 2.0 JORGE LUIS HERRE 0=
23%
100% E B
Testing a project JORGE LUIS HERRE 0=
43%
125% L4
IntranetMIC EVELIO GOMEZ DO} 15
52%
100% L4
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7 Solici Total |0. Buscar

ﬂ -Area- E” -Estado- E|

# Proyecto Area Estado Fecha

110 sdsd Centro Disefio.Dpto Creativo En Curso 30/05/2013 &
109 Intranet CICPC Centro Disefio.Dpto Creativo Aceptada 29/05/2013

108 solicitud de prueba Centro Disefio.Dpto Creativo Aceptada 29/05/2013

107 IntranetMIC ‘CENIA Dpto Gestion Documental En Curso 29/05/2013

106 Linea de Portales Centro Disefio.Dpto Creativo En Curso 27i05/2013

105 Testing ‘CENIA Centro Informatizacion Universitaria En Curso 26/05/2013

104 fghfgh Centro Disefio.Dpto Creativo En Curso 241052013

Enviado por: Usuario Basico <basico@localhost- 837 2525  Lider: Usuario Basico <basico@localhost= 837 2525
Area: CEMC Centro Estudio Matematica Computacion Fecha: 27 de May del 2013 - 12:17:23 pm Estado: En Curso

BE By
A~
DATOS GENERALES CONTRATO
Nombre Proyecto
Linea de Portales T E e
e D e Manual de Identidad (1)
IntranetCICPC 2.0 Aplicaciones Multimedia
Antecedentes Pantallas Tipo (3)
Destinatarios
Reglas de Confidencialidad
Descripcion

Portal para la policia venezolana

llustracién 5. Area Solicitudes en el Panel Principal para disefiadores.

Cronograma  cgfgfghfghgh EVELIO GOMEZ DOF (B E) | 88w 21% | En curso
dd +3 T
Tarea Inicio Fin Dias % Depende:  Actividad Responsable
0 Realizar Nombre de Marca 1 2400512013 251052013 2 100 0 ‘ Entrega E| ‘ Evelio
62 Realizar Pantallas Tipo 1 240082013 27M052013 4 20 0 ‘ Entrega | ‘ Emesto Antonio
§1  Realizarlconos(4) 24052013 31052013 8 2 82 ‘ Entrega | ‘ Evelio P
63 Realizar Pantallas Tipo 2 280052013 28052013 1 10 0 ‘ Reunién E| ‘ Emeslo Antonio E| -
7 Evelioa pintar algo 2000512013 31052013 3 0 &1 ‘ Entrega E| ‘ Evelio E| -
66 Realizarun disenno 2700512013 28052013 2 0 60 ‘ Entrega | ‘ Emesto Antonio | -

llustracion 6. Ejemplo de cronograma en el Panel Principal para disefiadores.

103



e
Gestiénua;@kse“fig\jclg

¢ a L)

Solicitudes

ANEXOS -

@ Usuario: Adrian Perez Alvarez 3
-

Proyectos

% Nueva Solicitud

[ IntranetMIC2.0
Fecha: 29/05/2013
Estado: en_curso

Descripccion
Portal para el MIC

Contrato
Identidad Corporativa
Nombre de Marca (1)

Aplicaciones Multimedia
Iconos (5)
llustraciones (10)
Pantallas Tipo (3)

>

IntranetMIC

Disefiador: EVELIOC GOMEZ DORADO

Hitos

Realizar Pantallas Tipo(3)
Realizar llustraciones(10)
Realizar Iconos(5)

Realizar Nombre de Marca 1

Entregas

Realizar Pantalla Tipo(3)

Completada
En curso
En curso
Completada

Adjuntos

Fecha:29/05/2013

Cumplimiento: 28/05/2013
Cumplimiento: 30/05/2013
Cumplimiento: 30/05/2013
Cumplimiento: 28/05/2013

Cumplimiento: 29/05/2013

llustracion 7. Interfaz Cliente del sistema.
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Gestiond ~Clie
W

——
. R - Usuario: Adrian Perez Alvarez
- s - s

'@ Nueva Solicitud Fecha: 30 de May del 2013
Mombre de Proyecto* Mombre de Producto*
Descripcidn
Ayuda

Caracteristicas del
producto, funcidn que
realiza, pliblico
destinatario.

Reglas de confiabilidad

Ayuda

MNiveles de
confidencialidad del
producto.

Datos de Contacto

Mombre Funcién en el proyecto Correo

llustracién 8. Realizar solicitud en la Interfaz Cliente (datos generales).
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El contrato significa el acuerdo de trabajo que se entablecera a partir de ahora. En este el cliente especifica las necesidades de disefio que posee. El contrato puede se

variado en las reuniones posteriores que se realizaran y quedara estabalecido una vez cread el cronograma de trabajo con los hitos de entrega.

IDENTIDAD CORPORATIVA

[[] Nombre de Marca

[] Slogan

APLICACIONES MULTIMEDIA

[] Interfaz WebMultimedia

[] Pantallas Tipe

DISENO EDITORIAL
[] Anuncio

[] Brachure
[] Plegable

[] lustracidn

GRAFICA AMBIENTAL

[] Display Promacional

[] valla

DISENO CINETICO

[] Banner

Il il

[] WManual de Identidad

[] Disefio de Identificador

[] lconos

[] Animaciones

[] Calendario
[] Libro

['] Diploma

[] Cartel

[] Pictogramas

[] Marquesina

L1l

i

]

[] Manual de Aplicaciones

[] Articulos Promocionales

[] Nustraciones

[] Tratamiento Fotografico

[] Suelto

[] Revista

[] Manual de Pautas de Disefio

[] Envase yEmbalaje

[] Gigantografia

[] Animacidn

LIl

Il

llustracion 9. Realizar solicitud en la Interfaz Cliente (contrato).

Enviar
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